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ABSTRAK 
 
Tujuan penelitian ini untuk menghasilkan produk alat permainan edukatif berupa 
puzzle alat transportasi untuk mengenalkan angka pada TK ABA Genjahan II 
Ponjong, Gunungkidul. 
 Penelitian pengembangan ini mengadopsi model pengembangan Borg & 
Gall, yang dikolaborasikan dengan model pengembangan materi ADDIE. 
Penelitian ini dilakukan dengan langkah (a) penelitian dan pengumpulan 
informasi, (b) perencanaan, (c) pengembangan produk awal yang dikolaborasikan 
dengan tahap pengembangan materi dari ADDIE, (d) uji coba lapangan awal, (e) 
revisi produk utama, (f) uji coba lapangan utama, (g) revisi produk operasional, 
(h) uji coba lapangan operasional, (g) revisi produk akhir. Uji coba produk 
dilakukan oleh dosen sebagai ahli materi dan ahli media kemudian oleh siswa TK 
ABA A sebagai sasaran produk. Uji coba produk kepada siswa dilakukan melalui 
3 tahap, yaitu uji coba lapangan awal kepada 3 siswa, uji coba lapangan utama 
kepada 10 siswa, dan uji coba lapangan operasional kepada 16 siswa. Instrumen 
yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah wawancara dan kuesioner. 
Teknik analisis data yang dilakukan dalam penelitian ini adalah teknik kuantitatif 
deskriptif. 
 Hasil penelitian menunjukkan bahwa dari hasil validasi ahli materi sebesar 
4,46 (kategori layak) dan pada ahli media sebesar 4,86 (kategori layak). 
Selanjutnya pada uji coba lapangan awal diperoleh skor hasil penilaian sebesar 0,8 
(kategori layak), pada uji coba lapangan utama diperoleh skor 0,8 (kategori layak) 
dan pada uji coba lapangan operasional diperoleh skor 0,92 (kategori layak). 
 
 
Kata kunci : Alat permainan edukatif , puzzle alat transportasi, siswa TK ABA A 
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DEVELOPMENT OF EDUCATION GAME PUZZLE GUIDE 
TRANSPORTATION TOOLS FOR INTRODUCE THE NUMBER IN 
KINDERGARTEN AISYIYAH BUSTANUL ATHFAL 
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By: 
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NIM 13105241005 
 
 
ABSTRACT 
The aimed of this research is to produce the instrument of education game 
like: puzzle of transportation tools to introduce the number in kindergarten ABA 
Genjahan II Ponjong, Gunungkidul. 
This development research adopts types of development Bord and Gall 
that collaborated with type of materiel ADDIE. This researches is done by step (a) 
research and information collection, (b) planning, (c) initial product development 
collaborated with the material development stage of ADDIE, (d) initial field 
trials, (e) major product revisions, (f) major field trials, (g) revision of 
operational product, (h) operational field trial, (g) revision of final product. 
Product trial is done by lecturer as an expert of material and expert of media and 
then the kindergarten of ABA A as product goals. Product trial for students is 
done with three steps; there are initial field trials to 3 students, field trials to 10 
students, and field operational trials to 16 students. The instrument that used to 
aggregate the data is using interview and questionnaire. Technique of data 
analysis that use in this research is quantitative descriptive technique. 
The result show that from validation result of expert of material is 4,46 
(eligible category) and based on expert of media is 4,86 (eligible category). Based 
on initial field trials it is get 0,8 (eligible category), and based on major field 
trials it is get 0,8 (eligible category and based on operational field trial is get 0,92 
(eligible category) 
Keyword: education game tools, puzzle guide transportation,kindergarten of ABA 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Menurut UU No. 20 tahun 2003 tentang sistem Pendidikan Nasional, 
pendidikan adalah usaha sadar untuk mewujudkan suasana belajar dan proses 
pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya 
untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, 
kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, 
masyarakat, bangsa dan negara (Dwi Siswoyo, 2011: 55). Pendidikan adalah 
upaya untuk meningkatkan sumber daya manusia yang berkualitas. Untuk 
meningkatkan kualitas pendidikan, salah satu upaya yang dilakukan adalah 
menyelenggarakan pendidikan melalui jenjang pendidikan yang paling dasar yaitu 
pendidikan anak usia dini, yang merupakan pondasi atau dasar dari jenjang 
pendidikan selanjutnya. 
Taman Kanak-kanak (TK) termasuk ke dalam jenjang pendidikan anak usia 
dini yakni usia enam tahun atau dibawahnya dalam bentuk pendidikan formal, 
nonformal dan informal. Undang-undang No. 20 tahun 2003 tentang Sistem 
Pendidikan Nasional menjelaskan secara jelas batasan tentang pendidikan anak 
usia dini, dalam penjelasan pasal 28 ayat (1) menyebutkan bahwa pendidikan anak 
usia dini diselenggarakan bagi anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun 
dan bukan merupakan prasyarat untuk mengikuti pendidikan dasar. Dengan kata 
lain, pendidikan usia dini merupakan suatu kebutuhan mendasar dalam upaya 
peningkatan mutu pendidikan. 
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Masa usia dini merupakan masa awal dikenalkannya pendidikan. Pada masa 
usia dini, perkembangan anak secara signifikan akan mengalami perubahan yang 
akan terus berkembang. Pendidikan anak usia dini adalah jenjang pendidikan 
sebelum jenjang pendidikan dasar yang merupakan suatu upaya pembinaan yang 
ditujukan untuk anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun yang 
dimaksudkan untuk menumbuhkan dan menggembangkan seluruh potensi yang 
dimiliki anak, sehingga dapat terbentuk kemampuan dasar anak sesuai dengan 
tahap perkembangannnya. Banyak ahli menyebut masa kanak-kanak sebagai 
golden age (masa emas) sehingga semua aspek kecerdasan anak dapat 
dikembangkan dengan baik. Pembelajaran yang disesuaikan dengan karakteristik 
anak sangat diperlukan, karena untuk membantu anak-anak tumbuh dan 
berkembang sesuai dengan kemampuan.  
Salah satu aspek perkembangan yang penting untuk dikembangkan yaitu 
aspek kognitif. Perkembangan kognitif menggambarkan bagaimana pikiran anak 
berkembang dan berfungsi sehingga anak mampu untuk berpikir (Suyanto Slamet, 
2005: 53). Menurut Piaget (dalam Suyanto Slamet, 2005: 53), ada empat  tahap 
dalam perkembangan kognitif yaitu, tahap sensori-motor, tahap pre-operasional, 
tahap konkret-operational, dan tahap formal-operation. Anak usia dini berada pada 
tahap pra-operasional. Pada tahap ini anak belum dapat berpikir abstrak, sehingga 
dalam pengenalan pembelajaran diperlukan media yang dapat memvisualisasikan 
materi pembelajaran. 
Tingkat pencapaian perkembangan kognitif meliputi pengetahuan umum 
dan sains, konsep bentuk, warna, ukuran dan pola serta konsep bilangan, angka 
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dan huruf. Konsep-konsep matematika yang harus dikenalkan pada anak usia dini 
diantaranya membilang, geometri, pengukuran, seriasi, operasi bilangan, pola, 
mengklasifikasikan, dan grafik. Mengenalkan angka pada anak usia 4-5 tahun 
bukanlah hal yang mudah. Dalam mengenalkan pada anak, akan lebih mudah 
dipahami jika anak diberi kesempatan untuk mengalami sendiri maupun 
menggunakan benda-benda konkret karena pada tahap ini anak belajar 
menggunakan simbol-simbol dan belum berfikir secara sistematis.  
Pembelajaran di Taman Kanak-kanak dilakukan dengan prinsip belajar 
melalui bermain, dengan menggunakan media berupa benda konkret ataupun 
tanpa media. Anak masih memerlukan benda konkret untuk memahami sesuatu, 
misalnya dalam mengajarkan mengenalkan konsep bilangan pada anak diawali 
dari hal-hal yang ada disekitar anak seperti menghitung jumlah teman dikelasnya 
dan menghitung jari tanggannya. Untuk pembelajaran mengenal angka pada anak 
diperlukan proses yang berjalan perlahan-lahan, tanpa paksaan, dilakukan dengan 
santai dan menyenangkan serta dilakukan sambil bermain (Hasan Maimunah, 
2009: 104). 
Salah satu TK yang terdapat di Gunungkidul adalah TK ABA Genjahan II 
Ponjong. Berdasarkan observasi awal yang dilakukan oleh peneliti yaitu di TK 
ABA Genjahan II Ponjong pada minggu terakhir bulan Oktober 2016. TK ini 
terdapat infrastruktur yang telah dihias dengan baik seperti satu ruang kelas 
dengan dua guru pengajar, dan jumlah siswa 16 anak. Berdasarkan hasil observasi 
di TK ABA Genjahan II Ponjong, menunjukkan bahwa salah satu kegiatan 
pembelajaran yang masih sering memiliki kendala adalah aspek kognitif pada 
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pembelajaran dalam mengenalkan angka. Aspek perkembangan yang lain seperti 
bahasa, motorik, moral, sosial emosional sudah berkembang cukup baik. 
Mengenalkan angka penting untuk bekal kognitif anak didik, agar anak-anak 
mampu mengenal angka dan mengetahui jumlah benda yang ada di sekitar 
mereka.  
Mengenalkan angka untuk anak usia 4-5 tahun berbeda dengan anak usia 5-
6 tahun, pada anak usia 4-5 tahun mengenalkan angka dimulai dari angka yang 
paling sederhana yaitu angka 1-10. Selanjutnya, dalam pembelajaran 
mengenalkan angka anak harus mampu menguasai bentuk tulisan angka, 
menyebut bunyi angka, nilai angka, urutan angka dan menggambar pola angka. 
Guru biasanya menggunakan LKA (Lembar Kerja Anak), bernyanyi, dan tanya 
jawab dalam belajar mengenal angka. Hal ini dikarenakan media pembelajaran 
sebagai sumber belajar mengenai pengenalan angka di Taman Kanak-kanak ABA 
Genjahan II Ponjong masih terbatas, terutama media pembelajaran berupa Alat 
Permainan Edukatif (APE). 
Salah satu kegiatan pembelajaran yang dilakukan di Taman Kanak-kanak 
adalah bernyanyi, guru menuntun anak untuk praktek langsung membilang 
menggunakan jari-jarinya dengan menyanyikan lagu. Sementara itu dalam 
penugasan guru memberikan tugas pada anak untuk menjodohkan jumlah 
banyaknya gambar dengan jumlah angka. Untuk tanya jawab, guru lebih 
menekankan pada pembiasaan sebelum melakukan kegiatan inti atau kegiatan 
penutup, guru melakukan tanya jawab mengenai tanggal, bulan dan tahun. Guru 
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selalu membiasakan untuk menuliskan tanggal, bulan dan tahun di papan tulis, 
agar memudahkan anak untuk mengenal angka. 
Temuan ini mendukung hasil penelitian yang dilakukan oleh Prapsiwi 
(2012) dengan judul Pengelolaan Pembelajaran Anak Usia Dini. Hasil penelitian 
yang dilakukan Prapsiwi (2012) menunjukkan bahwa aktivitas belajar anak usia 
dini di TK Negeri Pembina Boyolali adalah berupa belajar sambil menari/ atau 
bergerak, menggambar / mewarnai sambil belajar, dan menghafal kata sambil 
bertepuk tangan. Semua aktivitas yang dilakukan tersebut merupakan aktivitas 
bermain sambil belajar.  
Pendidikan anak usia dini harus diupayakan untuk mencapai optimalisasi 
semua aspek perkembangan baik perkembangan fisik maupun psikis, yaitu 
intelektual, bahasa, motorik, dan sosio emosional. Temuan penelitian 
menyimpulkan bahwa aktivitas belajar anak usia dini di TK Negeri Pembina 
Boyolali bertujuan untuk mengembangkan kemampuan anak usia dini agar 
berkembang secara optimal sehingga mereka lebih siap ketika belajar di 
pendidikan dasar. 
Metode yang digunakan oleh guru belum sepenuhnya mencapai tujuan 
pembelajaran yang diharapkan. Hal ini terlihat ketika guru melakukan 
pengulangan angka pada tanggal, bulan dan tahun yang telah dituliskan di papan 
tulis. Anak masih mengalami kesulitan dalam membedakan antara angka satu 
dengan angka yang lain, dalam menyebutkan tanggal, bulan dan tahun masih 
terbolak-balik bahkan salah menyebutnya. Selama proses mengerjakan lembar 
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kerja anak, misalnya ketika menjodohkan banyaknya gambar dengan angka dari 
16 anak dalam satu kelas sedikitnya hanya 7 anak yang telah mampu mengerjakan 
dengan benar, sedangkan 9 anak yang lain masih mengalami kesulitan. Sering 
dijumpai dalam mengerjakan lembar kerja tersebut, anak masih asal-asalan, asal 
cepat selesai dan kemudian dikumpulkan. Pada dasarnya metode belajar dalam 
penyampaian pengenalan angka pada anak sudah baik, namun perlu adanya 
pengembangan metode mengajar dan media pembelajaran yang menarik, sehingga 
tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan optimal. 
Anak Taman Kanak-kanak (TK) berada dalam tahap pra operasional, anak 
diberi pengalaman yang konkret dan dirasakan langsung oleh anak. Anak tidak 
dapat menerima materi yang sifatnya menghafal, karena anak menjadi terbebani. 
Menurut (Sudaryanti, 2006: 7-13) untuk mengajarkan anak berhitung dapat 
melalui (1) anak mampu dalam membilang misalnya melalui sebuah nyanyian, 
dengan jari anak, benda-benda, sambil berolahraga, (2) dapat dikenalkan bentuk 
angka 1-10 terlebih dahulu agar anak mengenal bentuk angka dari angka-angka 
yang sering anak ucapkan, (3) anak diajak untuk mengurutkan angka yang sudah 
diacak oleh guru supaya diurutkan sesuai angka yang benar, (4) mengurutkan 
adalah memasang angka yang ada tersebut dengan bendanya. Hal ini dapat 
melalui benda asli dengan angkanya atau hanya melalui gambar yang sudah 
disusun dalam LKA, dan anak cukup menarik garis saja, (5) tahapan yang terakhir 
dalam mengenalkan angka yaitu menuliskan angka sebagai lambang banyaknya 
benda.  
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Mengenalkan angka pada anak usia dini berbeda dengan cara mengajarkan 
pada orang dewasa. Merujuk pada teori Piaget, anak usia dini belum berpikir 
abstrak, melainkan berpikir pra operasional menuju ke konkret maka dari itu 
pembelajaran pengenalan angka pada anak lebih menekankan pada penggunaan 
media konkret salah satunya adalah media puzzle agar anak dapat memahaminya. 
Menurut Eliyawati (2005: 67), APE ciptaan montessori berupa puzzle merupakan 
salah satu alat permainan edukatif yang memudahkan anak untuk mengingat 
konsep-konsep yang akan dipelajari sehingga memungkinkan anak untuk bekerja 
secara mandiri. Melalui media puzzle anak dapat mengurutkan dan memasang 
angka yang ada sesuai dengan jumlah bendanya selain itu anak juga dapat terlibat 
langsung dalam memainkannya.  
Hal ini sesuai dengan penelitian Munawara (2014) dengan judul Peranan 
Alat permainan Edukatif Dalam Pengembangan Kemampuan Kognitif Anak Di 
Kelompok B TK PGRI Baiya dengan hasil penelitian bahwa alat permainan 
edukatif berperan penting dalam pengembangan kemampuan kognitif anak di 
kelompok B TK PGRI Baiya, karena alat permainan edukatif berperan sebagai media 
pembelajaran yang dapat merangsang perkembangan kognitif anak. Terbukti dari 
semakin meningkatnya jumlah persentase anak yang masuk kategori berkembang 
sangat baik (BSB). Kemampuan menyusun balok, meningkat dari 8,33% menjadi 
25%. Kemampuan menyusun puzzel, meningkat dari 12,5% menjadi 29,17%. 
Kemampuan mengelompokkan gambar binatang berkaki 2 dan berkaki 4, meningkat 
dari 20,83% menjadi 45,83%. Dan kemampuan membandingkan jumlah bola yang 
lebih banyak dan lebih sedikit, meningkat dari 16,67% menjadi 41,67%.  
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Oleh karena itu, keterbatasan sarana dan prasarana pada sekolah menjadi 
salah satu alasan menggunakan media tepat guna untuk mengatasi permasalahan 
yang ada. Pemilihan alat permainan edukatif puzzle alat transportasi 
dilatarbelakangi karena anak cenderung menyukai berbagai macam alat 
transportasi. Dalam menggunakan alat permainan edukatif anak dapat terlibat 
secara langsung dan menggunakan seluruh inderanya yaitu melihat, meraba, 
merasakan dan mendengar secara langsung. Pada tahap pra operasional belajar 
terbaik untuk anak melalui benda nyata. Melalui alat permainan edukatif ini 
diharapkan dapat menjadi sumber belajar yang baik dalam mengenal angka. 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka berbagai masalah-
masalah yang telah diuraikan dapat diidentifikasi sebagai berikut: 
1. Belum adanya media untuk memfasilitasi dalam mengenalkan angka. 
2. Kemampun mengenal angka pada anak usia TK belum mencapai pada 
tingkat pencapaian yang seharusnya.  
3. Metode mengajar yang kurang bervariasi dalam pembelajaran, khususnya 
untuk pengenalan angka. 
4. Penggunaan media dalam proses pembelajaran kurang bervariatif, 
seharusnya dalam proses pembelajaran  dibutuhkan media untuk 
meningkatkan ketertarikan dan motivasi belajar. 
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C. Pembatasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah di atas maka, peneliti membatasi masalah 
pada pengembangan alat permainan edukatif puzzle alat transportasi untuk 
mengenalkan angka 1-10 pada anak TK kelompok A. 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas, dan sebagai 
salah satu sarana untuk mengatasi permasalahan tersebut, maka dapat dirumuskan 
masalah sebagai berikut: “Bagaimana menghasilkan media pembelajaran puzzle 
alat transportasi yang layak dan baik digunakan untuk mempermudah 
pembelajaran mengenal angka pada anak  TK ABA Genjahan II  Ponjong?  
  
E. Tujuan Pengembangan 
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah 
untuk menghasilkan media puzzle alat transportasi yang layak untuk  
mengenalkan angka pada anak TK ABA Genjahan II Ponjong. 
 
F. Manfaat Penelitian 
Pengembangan media puzzle alat transportasi ini sangat penting karena 
merupakan salah satu usaha yang dapat dilakukan dalam rangka meningkatkan 
pengenalan angka anak TK, karena dengan adanya media pembelajaran ini dapat 
memberi kemudahan belajar secara efisien, efektif dan memiliki daya tarik bagi 
anak. 
10 
 
Pengembangan media puzzle alat transportasi ini juga memiliki arti penting 
karena dapat bermanfaat bagi : 
1. Bagi anak didik di TK ABA Genjahan II Ponjong dapat mengembangkan 
kemampuan mengenal angka. 
2. Bagi guru TK ABA Genjahan II Ponjong, sebagai alat bantu mengajar 
sehingga pembelajaran lebih variatif dan efektif. 
3. Bagi lembaga pendidikan, hasil pengembangan media ini bermanfaat bagi 
sekolah untuk melengkapi media pembelajaran yang sudah ada. 
 
G. Ansumsi dan Keterbatasan Pengembangan     
Asumsi yang digunakan dalam penelitian pengembangan media puzzle alat 
transportasi untuk meningkatkan pengenalan angka pada TK ABA Genjahan II 
Ponjong adalah :  
1. Media ini bermanfaat untuk mengembangkan aspek kognitif khususnya 
pengenalan angka. 
2. Sekolah sebagai tempat uji coba belum pernah menggunakan media puzzle 
alat transportasi untuk mengenalkan angka. 
3. Media pengembangan ini dapat digunakan sebagai media yang menarik 
untuk meningkatkan minat belajar anak, sehingga dapat meningkatkan 
kemampuan mengenal angka. 
Keterbatasan pengembangan media puzzle alat transportasi ini yaitu : 
1. Pengembangan media ini terbatas pada satu tema saja 
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2. Uji coba lapangan awal, uji coba lapangan utama dan uji coba lapangan    
operasional dilakukan di TK ABA Genjahan II Ponjong 
3. Pengembangan media yang dibuat masih kurang optimal karena tidak 
sampai tahap implementasi produk. 
 
H. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
Spesifikasi produk dari Puzzle alat transportasi adalah sebagai berikut: 
1. APE yang dikembangkan adalah Puzzle dengan judul Puzzle alat 
transportasi 
2. Puzzle berisi kepingan-kepingan yang akan membentuk alat transportasi 
darat, udara dan laut. 
3. Kepingan-kepingan puzzle terdiri dari 1-5 keping dan 1-10 keping, setiap 
keping memiliki gambar yang disesuaikan dengan tema anak TK A dan 
bertuliskan angka 1-10. 
4. Puzzle alat transportasi ini dibuat menggunakan kayu gambilena yang 
memiliki panjang 28 cm dan lebar 36,5 cm. Gambar puzzle didesain 
menggunakan Coreldraw x7 kemudian desain dicetak mengunakan kertas 
stiker vinyl. 
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BAB II 
KAJIAN  PUSTAKA 
 
 
A. Kajian Teori 
1. Tinjauan tentang Anak Usia Dini 
a. Pengertian Pendidikan Anak Usia Dini 
Pendidikan anak usia dini merupakan dasar utama dalam pengembangan 
pribadi anak yang dapat mengembangan aspek-aspek kecerdasan maupun karakter 
anak. Oleh karena itu, dalam memberikan layanan pendidikan, perlu dipahami 
karakteristik perkembangan serta cara-cara anak belajar dan bermain (Mulyasa E, 
2012: 43). Menurut Hasan (2009: 11), pendidikan anak usia dini adalah jenjang 
pendidikan sebelum jenjang pendidikan dasar yang merupakan upaya pembinaan 
untuk anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun yang dilakukan melalui 
pemberian rangsangan pendidikan agar memiliki kesiapan dalam memasuki 
jenjang pendidikan lebih lanjut. 
Sejalan dengan pendapat di atas maka tujuan dari Pendidikan Anak Usia 
Dini adalah untuk mengembangkan kecerdasan yang dimiliki anak secara optimal 
dengan memperhatikan tingkat perkembangannya. Selain itu Pendidikan Anak 
Usia Dini juga merupakan dasar pendidikan yang diberikan kepada anak sebagai 
kesiapan melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi. Pada masa ini 
perkembangan otak manusia berkembang sangat pesat dan merupakan periode 
yang sangat penting bagi pertumbuhan aspek-aspek kecerdasan anak. Oleh karena 
itu, pendidik anak usia dini memanfaatkan tahun-tahun emas ini untuk memulai 
langkah awal dalam mencetak generasi penerus bangsa yang lebih berkualitas dan 
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berkarakter. Upaya yang dapat dilakukan yaitu dengan menyelenggarakan 
kegiatan pembelajaran yang mampu memfasilitasi berkembangannya potensi yang 
telah dimiliki anak dan didukung dengan sumber belajar berupa alat permainan 
edukatif. Dalam penelitian ini, peneliti mengembagkan puzzle yang diharapkan 
dapat mengembangkan aspek kognitif khususnya pengenalan angka di TK ABA 
Genjahan II Ponjong Gunungkidul. 
b. Karakteristik Anak Usia Taman Kanak-Kanak 
Anak usia dini merupakan sosok individu yang memiliki dunia yang berbeda 
dengan orang dewasa. Perbedaan yang dimaksud dapat berupa kebutuhan maupun 
karakternya. Menurut Richard D. Kellough (dalam Hartati Sofia, 2005: 8-11), 
karakteristik anak usia dini yaitu: 
a. Anak bersifat egosentris       
Pada anak usia dini, anak masih memikirkan egonya tanpa memikirkan orang 
lain. Dalam bermain pun terkadang mainannya hanya miliknya tidak mau 
berbagi dengan temannya karena konsep diri sendirinya masih kuat. 
b. Anak memiliki rasa ingin tahu yang besar 
Sesuatu hal yang baru pasti akan membuat anak penasaran ingin tahu. Anak 
belajar dari pengalaman orang dewasa. Pengalaman itulah yang menjadikan 
anak untuk terdorong bereksplorasi, berimajinasi, serta mampu menciptakan 
sesuatu yang baru. 
c. Anak adalah makhluk sosial 
Manusia tidak dapat hidup sendiri. Dalam kehidupan bermasyarakat anak 
perlu diajak untuk bersosialisasi dengan orang lain agar dewasanya nanti anak 
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akan dengan sendirinya bersosialisasi, bekerjasama tanpa paksaan dari orang 
lain. 
d. Anak umumnya kaya dengan fantasi 
Dunia anak adalah dunia belajar sambil bermain. Anak akan merasa senang 
apabila sudah bermain dengan temannya. Bermain peran salah satunya. Disini 
anak berfantasi, memiliki imajinasi tinggi. 
e. Anak bersifat unik  
Setiap anak mempunyai perkembangan yang berbeda-beda diantara anak 
yang lainnya, dimana masing-masing memiliki bawaan, gaya belajar, minat, 
latar belakang kehidupan yang berbeda. 
f. Anak memiliki daya konsentrasi yang pendek 
Pada umumnya anak merasa sulit untuk berkonsentrasi pada suatu kegiatan 
dalam jangka waktu yang lama. Dalam kegiatan anak cenderung mengalihkan 
perhatian apabila tidak  bisa mengerjakan tugas kecuali pembelajaran yang 
diberikan menyenangkan dan tidak membuat bosan anak. 
g. Anak merupakan masa belajar yang paling potensial 
Anak usia dini merupakan masa golden age dimana anak mengalami 
pertumbuhan dan perkembangan yang sangat pesat pada berbagai aspek. 
Selanjutnya Bredekamp & Copple (dalam Ramli M, 2005: 68) 
mengungkapkan karakteristik anak usia dini adalah: 
1) Ranah perkembangan anak fisik, sosial, emosional, bahasa, dan kognitif 
saling berkaitan. Perkembangan pada satu ranah mempengaruhi dan 
dipengaruhi oleh perkembangan pada ranah yang lain. 
2) Perkembangan terjadi berdasarkan urutan yang relatif teratur dengan 
kemampuan, keterampilan, dan pengetahuan berikutnya dibangun 
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berdasarkan kemampuan, keterampilan dan pengetahuan yang telah 
dicapai sebelumnya. 
3) Perkembangan berlangsung dengan kecepatan yang berbeda dari satu 
anak kepada anak yang lain demikian juga pada setiap bidang 
perkembangan bagi setiap anak. 
4) Pengalaman awal memiliki pengaruh kumulatif dan pengaruh tunda 
terhadap perkembangan anak secara individual. 
5) Perkembangan berlangsung berdasarkan arah yang dapat diprediksi ke 
arah kompleksitas, organisasi, dan internalisasi yang semakin besar. 
6) Perkembangan dan belajar terjadi di dalam dan dipengaruhi oleh berbagai 
konteks sosial dan budaya. 
7) Anak-anak adalah pebelajar yang aktif, mereka mengambil pengalaman 
fisik dan sosial yang berlangsung dan pengetahuan yang tersebar melalui 
budaya untuk membentuk pemahamannya tentang dunia di sekitar 
mereka. 
8) Perkembangan dan belajar berasal dari interaksi kematangan biologis dan 
lingkungan yang meliputi dunia fisik dan sosial tempat anak hidup. 
9) Bermain merupakan suatu alat yang penting bagi perkembangan sosial, 
emosi, kognitif , dan bahasa anak demikian pula refleksi 
perkembangannya. 
10) Perkembangan maju saat anak-anak memiliki kesempatan mempraktikkan 
keterampilan yang baru diperoleh demikian pula saat mereka mengalami 
tantangan di atas tingkat penguasaanya sekarang. 
 
Tahap perkembangan peserta didik merupakan hal yang wajib diketahui 
apabila ingin melakukan pembelajaran dan mengembangkan media yang nantinya 
akan digunakan. Dengan mengetahui tahap-tahap perkembangan anak, maka 
dapat menyesuaikan media yang dibuat dengan tahapan peserta didik. Begitu pula 
dalam penelitian pengembangan ini, peneliti sebisa mungkin mengembangkan 
media yang sesuai dengan tahapan perkembangan anak usia TK. Media yang 
dikembangkan dalam penelitian ini pada dasarnya dibuat secara terpadu sehingga 
dapat mengakomodir aspek-aspek perkembangan anak. Akan tetapi pada 
penelitian ini aspek yang diamati lebih ditekankan pada aspek kognitif khususnya 
pengenalan angka. Pengembangan dari media dalam penelitian ini dibuat 
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berdasarkan pada pengetahuan tahapan perkembangan yang sudah dijelaskan 
sebelumnya. 
c. Kurikulum Taman Kanak-Kanak 
Secara umum kurikulum Pendidikan Anak Usia Dini dapat dimaknai sebagai 
kegiatan belajar sambil bermain yang sengaja direncanakan untuk dapat 
dilaksanakan untuk menyiapkan dan mengembangkan potensi diri anak usia dini 
lebih lanjut (Sujiono Yuliani Nurani, 2011: 199).  
Menurut Partini (2010: 47), kurikulum dimaknai sebagai perangkat mata 
pelajaran yang berisi rancangan pembelajaran yang ditujukan untuk peserta 
pelajaran dalam satu periode pendidikan dan jenjang tertentu setiap jenjang 
pendidikan memiliki kurikulum yang berbeda karena penyusunan kurikulum 
disesuaikan dengan keadaan dan kemampuan setiap jenjang pendidikan.  
Kurikulum disusun untuk memperlancar proses pembelajaran dan untuk 
mengembangkan potensi yang dimiliki oleh anak secara optimal agar anak dapat 
berkembang sesuai dengan aspek perkembangan. Menurut Bredekamp dan 
Rosergarant dalam Partini (2010: 47) menyarankan agar pengembangan 
kurikulum tidak keluar dari poin-poin berikut yang disarankan oleh NAEYC : 
a. Berdasarkan keilmuan PAUD dan hasil penelitian tentang belajar dan 
pembelajaran anak usia dini. 
b. Mengembangkan anak secara menyeluruh baik segi fisik/motorik, moral, 
sosial, emosional, dan kognitif. 
c. Isi kurikulum hendaknya relevan, menarik dan menantang anak didik 
untuk berpikir, berani mencoba, dan memecahkan masalah. 
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d. Mempertimbangkan kebutuhan anak sesuai dengan kodrat alaminya 
dengan memperhatikan situasi dan kondisi yang melingkupi anak baik 
sosial, budaya, maupun adat istiadat. 
e. Mengembangkan kecerdasan, dan kemampuan berpikir anak, mengambil 
keputusan dan sebagainya. Kurikulum yang bersifat hafalan perlu 
dihindari. 
f. Menyenangkan anak dengan konsep bermain sambil belajar sehingga tidak 
membebani anak. 
g. Fleksibel, tidak terikat dengan target-target akademis maupun capaian 
penguasaan tertentu dalam waktu yang telah ditentukan. Sebaiknya anak 
diberi kesempatan untuk memilih sendiri kegiatan yang disukainya, dan 
pendidik tinggal memodifikasi dengan pembelajaran apa yang akan 
dimasukkan. 
h. Bersifat terpadu, tidak mengajarkan bidang-bidang studi secara penuh. 
Kurikulum di TK tidak mengajarkan bidang studi sendiri-sendiri atau 
secara terpisah, tetap secara terpadu dan terintegrasi melalui tematik unit. 
Pengembangan pembelajaran di TK hendaknya mengikuti pola-pola yang 
disarankan oleh NAECY. Pola tersebut merupakan sebuah acuan yang harus 
diikuti. Dengan mengikuti pola-pola tersebut maka program pembelajaran yang 
dibuat akan sesuai dengan kurikulum yang berlaku dan sesuai untuk peserta didik. 
Pengembangan media (APE) dalam penelitian ini akan mengacu pada pola-pola 
kurikulum tersebut. 
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d. Prinsip-prinsip Pembelajaran Anak Usia Dini 
Menurut Trianto (2011: 73), prinsip-prinsip yang perlu diperhatikan dalam 
pelaksanaan pembelajaran pendidikan anak usia dini meliputi: 
a. Berorientasi pada perkembangan anak 
Dalam kegiatan pendidikan, pendidik perlu memperhatikan cara belajar 
yang disesuaikan dengan tahap perkembangan anak mulai dari cara yang 
sederhana sampai ke rumit. 
b. Berorientasi pada kebutuhan anak 
Berbagai jenis kegiatan pembelajaran hendaknya dikembangkan 
berdasarkan pada kebutuhan masing-masing anak agar aspek-aspek 
kecerdasan dapat berkembang secara optimal. 
c. Bermain sambil belajar atau belajar seraya bermain 
Kegiatan pembelajaran hendaknya dilakukan melalui bermain agar anak 
terlibat langsung didalamnya. Melalui bermain anak dapat bermain 
sekaligus belajar dengan menyenangkan sehingga pembelajaran menjadi 
bermakna bagi anak. 
d. Stimulasi terpadu 
Perkembangan anak bersifat berkesinambungan, sehingga stimulus untuk 
merangsang perkembangan anak harus diberikan secara terpadu untuk 
mengembangkan aspek perkembangan secara berkelanjutan, karena 
kemajuan perkembangan satu aspek akan mempengaruhi aspek yang 
lainnya. 
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e. Lingkungan kondusif      
Lingkungan pembelajaran untuk anak usia dini harus didesain sesuai 
dengan lingkungan budaya anak dan tetap memperhatikan keamanan dan 
kenyamanan anak untuk bermain. Penataan ruang kelas harus disesuaikan 
dengan ruang gerak anak dalam bermain agar memudahkan anak untuk 
dapat berinteraksi dengan lingkungan dan temannya. 
f. Menggunakan pendekatan tematik 
Kegiatan pembelajaran dirancang untuk mengenalkan dirinya sendiri dan 
lingkungan yang ada disekolah maupun dirumah masing-masing anak. 
Pengembangan tema disesuaikan dengan hal-hal yang paling dekat dengan 
anak, sederhana, serta menarik minat belajar anak. 
g. Aktif, kreatif, inovatif, efektif, dan menyenangkan 
Pembelajaran yang aktif, kreatif, inovatif, efektif, dan menyenangkan 
dapat diciptakan melalui kegiatan yang menarik, menyenangkan, 
memotivasi anak untuk belajar, menemukan hal-hal yang baru dan 
disesuaikan dengan tingkat perkembangan anak. 
h. Menggunakan berbagai media dan sumber belajar 
Untuk menunjang proses pembelajaran agar dapat berkembang, peran 
media dan sumber belajar perlu dimanfaatkan untuk mengembangkan 
potensi anak. Dengan peran media dan sumber belajar yang disesuaikan 
dengan tingkat perkembangan anak dimaksudkan agar anak  dapat belajar 
dan bermain dengan terlibat langsung dalam setiap kegiatan pembelajaran. 
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i. Mengembangkan kecakapan hidup 
Kecakapan hidup dapat dikembangkan melalui penyiapan lingkungan 
belajar yang dapat menunjang berkembangnya kemampuan menolong diri 
sendiri, disiplin dan sosialisasi serta memperoleh keterampilan dasar yang 
berguna untuk kelangsungan hidupnya. 
j. Pemanfaatan teknologi informasi 
Upaya pendidik untuk mendorong anak menyenangi belajar, pendidik 
dapat  memanfaatkan teknologi informasi seperti tape, radio, dan 
multimedia pembelajaran yang disajikan menggunakan komputer. 
k. Pembelajaran bersifat demokratis 
Pembelajaran anak usia dini memberikan kesempatan untuk anak 
bereksplorasi, kebebasan menyampaikan pendapat, bertanggung jawab, 
serta berekspresi sesuai dengan kemampuan anak. 
Menurut Sujiono (2011: 90-94), prinsip  pembelajaran anak usia dini yaitu : 
a. Anak sebagai pembelajar aktif 
Pendidikan hendaknya mengarahkan anak untuk menjadi pembelajar aktif 
tidak hanya mendengarkan ceramah guru melainkan ikut mempelajari 
berbagai aspek pengetahuan, keterampilan, dan kemampuan melalui 
berbagai aktivitas mengamati, mencari, menemukan, mendiskusikan, 
menyimpulkan dan mengemukakan sendiri berbagai hal yang berada 
dilingkungan anak. 
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b. Anak belajar melalui sensori dan panca indera 
Anak memperoleh pengetahuan melalui sensorinya, anak 
mengeksploitasikan semua indranya baik penciuman, pendengaran, perasa, 
peraba, pengelihatan. Oleh karenanya, pembelajaran pada anak hendaknya 
mengarahkan anak pada berbagai kemampuan yang dapat dilakukan oleh 
seluruh inderanya.  
c. Anak membangun pengetahuan sendiri 
Anak dibiarkan melakukan belajar melalui pengalaman-pengalaman dan 
pengetahuan yang dialaminya sejak lahir dan pengetahuan yang telah anak 
dapatkan selama hidup. Hal ini diberikan untuk merangsang anak agar 
menambah wawasan pengetahuan yang telah diberikan melalui materi 
yang disampaikan guru dengan caranya sendiri. 
d. Anak berpikir melalui benda konkret 
Dalam proses pembelajaran anak diberikan benda-benda yang nyata agar 
anak tidak menerawang apa yang dijelaskan guru. Anak dirangsang untuk 
berpikir dengan metode pembelajaran yang menggunakan benda nyata 
sehingga terciptanya pengalaman belajar melalui benda-benda yang 
dilihat. 
e. Anak belajar dari lingkungan 
Pendidikan merupakan usaha sadar yang dilakukan sengaja dan terencana 
untuk membantu anak mengembangkan potensi secara optimal sehingga 
anak mampu beradaptasi dengan lingkungannya. Tujuan pendidikan 
hendaknya menjadi dasar untuk mengarahkan proses pendidikan agar 
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mendekatkan anak dengan lingkungan. Pendidikan yang diberikan dapat 
bermakna ketika anak beradaptasi dengan lingkungan.  
 Mencermati prinsip pendidikan di TK dapat dirumuskan bahwa 
pendidikan di TK harus mengacu pada prinsip bermain sambil belajar atau belajar 
seraya bermain, karena dunia anak adalah dunia bermain. Hal tersebut dapat 
berarti bahwa seluruh kegiatan belajar yang diselenggarakan untuk anak TK tidak 
boleh mengandung unsur pemaksaan, dengan menggunakan media puzzle anak 
akan belajar dengan bermain karena anak bisa memasangkan sendiri keping-
keping gambar untuk menyusun kembali sesuai bentuk gambar. 
Selain menyenangkan pembelajaran TK harus diupayakan agar memenuhi 
prinsip-prinsip pembelajaran tersebut agar proses pembelajaran berjalan sesuai 
dengan yang diharapkan dan tujuan dari pembelajaran akan dapat tercapai. Anak 
akan lebih mudah menerima materi yang disampaikan, materi-materi yang abstrak 
dapat disampaikan dengan baik karena dalam proses pembelajaran harus bersifat 
langsung dan konkret. 
Program pendidikan untuk anak TK harus menyenangkan bagi peserta didik 
sebagai pelaku. Pelanggaran terhadap prinsip-prinsip tersebut akan berakibat 
buruk bagi anak, seperti perasaan bosan, melelahkan dan kehilangan minat 
belajar. 
Penelitian ini prinsip-prinsip yang diterapkan antara lain adalah prinsip 
konkret dan dapat dilihat secara langsung, bersifat bermain seraya belajar, sesuai 
dengan tingkat perkembangan anak, dan mengembangkan kecerdasan. 
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2. Alat Permainan Edukatif 
a. Media Pembelajaran 
1) Pengertian Media Pembelajaran 
Kata media berasal dari bahasa Latin medius yang secara harfiah berarti 
„tengah‟, ‟perantara‟ atau „pengantar‟. Media adalah perantara atau pengantar 
pesan dari pengirim ke penerima pesan. 
Gerlach & Ely (dalam Arsyad Azhar 2006: 3), menyatakan bahwa media 
apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang 
membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, 
keterampilan, atau sikap. 
Sementara Briggs (dalam Sadiman Arief S. 2009: 6), berpendapat bahwa 
media adalah segala alat fisik yang dapat menyajikan pesan seperti buku, film, 
kaset , film bingkai serta dapat merangsang siswa untuk belajar. Sedangkan 
menurut Suryo (dalam Rohani Ahmad, 1997: 3), media pendidikan merupakan 
perantara dalam proses belajar mengajar untuk lebih mempertinggi efektivitas dan 
efisiensi dalam mencapai tujuan. 
Dari berbagai pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran adalah segala sesuatu alat bantu yang dapat digunakan untuk 
menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima untuk mengajar sehingga dapat 
merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat serta perhatian anak dalam 
proses belajar dalam mencapai tujuan pengajaran. Dalam penelitian ini media 
pembelajaran yang digunakan adalah APE Puzzle yang digunakan untuk 
mempermudah dan membantu anak untuk pengenalan angka. APE Puzzle ini 
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dapat digunakan sebagai media untuk menyampaikan pesan pengenalan angka 
dengan komunikasi satu arah dan dua arah karena APE ini dapat dimainkan secara 
individu maupun kelompok. 
2) Jenis- Jenis Media Pembelajaran 
Di Taman Kanak-kanak dikenal berbagai macam jenis media yang dapat 
digunakan oleh guru dalam pembelajaran. Menurut Wibawa (1992: 25),  jenis-
jenis media meliputi: 
1) Media Audio 
Media audio berfungsi untuk menyalurkan pesan audio dari sumber pesan 
kepada penerima pesan. Media audio berkaitan erat dengan indera 
pendengaraan. Ada beberapa jenis media yang dapat dikelompokkan ke 
dalam media audio antara lain radio, piringan audio, pita audio, tape recorder. 
2) Media Visual 
Media visual dapat dibedakan menjadi dua yaitu, media visual diam dan 
media visual gerak. Jenis media yang dapat diklasifikasikan dalam media 
audio visual diam antara lain : foto, ilustrasi, flash card, gambar pilihan dan 
potongan gambar, film bingkai, film rangkai, transparansi, proyektor, dan 
tachitoscopes, serta grafik, bagan, diagram, poster, gambar kartun, peta dan 
globe. Sedangkan media visual gerak meliputi gambar-gambar proyeksi 
bergerak seperti film bisu dan sebagainya. 
3) Media Audio Visual 
Media audio visual memiliki kemampuan untuk dapat mengatasi kekurangan 
dari media audio atau media visual. Media audiovisual ini akan menjadi lebih 
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efektif penggunaanya bila dibandingkan dengan media pesan visual saja 
(seperti gambar cetak yang disusun berurutan). Kemampuannya akan lebih 
meningkat lagi bila media audio visual ini dilengkapi dengan karakteristik 
gerak. Media ini tidak saja dapat menyampaikan pesan-pesan yang lebih 
rumit tetapi juga lebih realistis. 
Senada dengan pendapat tersebut Eliyawati (2005: 144), bahwa jenis-jenis 
media pendidikan meliputi : 
1) Media visual  
Media visual adalah media yang hanya dapat dilihat. Jenis media ini banyak 
digunakan oleh guru dalam pendidikan anak usia dini, sebagai alat bantu 
menyampaikan isi dari tema pembelajaran kepada anak didik. Media visual 
terdiri atas media yang dapat diproyeksikan  (projected visual) dan media 
yang tidak dapat diproyeksikan (non-projected visual). Jenis media visual 
antara lain OHP, gambar, poster, dan sebagainya. 
2) Media audio 
Media audio adalah media yang mengandung pesan dalam bentuk auditif 
(hanya dapat didengar) yang dapat merangsang pikiran, perasaaan, perhatian 
dan kemauan anak untuk mengikuti pembelajaran. Kegunaan media audio 
dalam pembelajaran anak usia dini pada umumnya untuk melatih 
keterampilan yang berhubungan dengan aspek-aspek mendengarkan. Contoh 
media audio yaitu program kaset suara dan radio. 
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3) Media audio-visual 
Media audio-visual merupakan kombinasi atau gabungan antara media audio 
dan media visual atau biasa disebut pandang-dengar. Dengan menggunakan 
media audio-visual ini, penyajian pesan pembelajaran untuk anak usia dini 
akan lebih optimal. 
Jenis-jenis media meliputi media audio, media visual, dan media audio-
visual. Media visual merupakan media yang dapat dilihat dengan indera 
penglihatan yang didalamnya terdapat media model misalnya alat permainan 
edukatif. Media audio merupakan media yang dapat didengar dengan indera 
pendengaran, misalnya program kaset dan radio. Media audiovisual merupakan 
kombinasi dari media visual dan media audio, misalnya program televisi. Media-
media pembelajaran tersebut mempunyai kegunaan yang hampir sama yaitu 
sebagai perantara dari pengirim pesan kepada penerima pesan. Dalam proses 
pembelajaran media-media tersebut dapat digunakan untuk membantu 
mengoptimalkan proses pembelajaran yang berlangsung. Jenis media yang  
digunakan dalam penelitian ini adalah jenis media visual dikarenakan pesan 
pembelajaran dapat diterima melalui indera penglihatan. APE Puzzle 
menggunakan desain grafis sebagai pembawa pesan pembelajaran. Oleh karena 
itu, pesan yang akan disampaikan diaplikasikan ke dalam gambar-gambar 
komunikasi visual. APE Puzzle yang berbasis visual dapat merangsang 
pemahaman dan memperkuat ingatan melalui gambar dan warna yang menarik. 
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3) Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 
Media dapat digunakan dalam proses belajar-mengajar dengan dua arah, 
yaitu sebagai alat bantu mengajar dan sebagai media belajar yang dapat digunakan 
sendiri oleh anak. Pembawa pesan (media) berinteraksi dengan anak melalui 
indera mereka. 
Menurut Sadiman (2006: 17-18),  menjelaskan fungsi media adalah sebagai 
berikut: 
1) Memperjelas penyajian pesan agar tidak terjadi verbalitas (dalam 
bentuk kata-kata tertulis atau lisan belaka 
2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera manusia, 
misalnya: 
a) Objek yang terlalu besar; bisa digantikan dengan realita, gambar, 
film bingkai, film, atau model 
b) Objek yang terlalu kecil; dibantu dengan proyektor mikro, film 
bingkai, film, atau model. 
c) Gerak yang terlalu lambat atau terlalu cepat, dapat dibantu dengan 
time lapse atau high-speed photography; 
d) Kejadian atau peristiwa yang terjadi di masa lalu bisa ditampilkan 
lagi lewat rekaman film, video, film bingkai, foto maupun secara 
verbal. 
e) Objek yang terlalu kompleks (misalnya mesin-mesin) dapat 
disajikan dengan model, diagram, dan lain-lain. 
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f) Konsep yang terlalu luas (gunung berapi, gempa bumi, iklim, dan 
lain-lain) dapat divisualisasikan dalam bentuk film, film bingkai, 
gambar, dan lain-lain. 
3) Dengan menggunakan media pendidikan secara  tepat dan bervariasi 
dapat mengatasi sikap pasif peserta didik. Dalam hal ini media 
pendidikan berguna untuk:  
a) Menimbulkan kegairahan belajar 
b) Memungkinkan anak belajar sendiri menurut kemampuan dan 
minatnya. 
c) Memungkinkan interaksi langsung antara anak dengan 
lingkungan dan kenyataan 
4) Dengan sifat yang unik pada setiap anak ditambah dengan lingkungan 
dan pengalaman yang berbeda, sedangkan kurikulum dan materi 
pendidikan ditentukan sama untuk setiap siswa, maka guru akan 
banyak mengalami kesulitan bilamana semuanya harus diatasi sendiri. 
Apalagi latarbelakang lingkungan guru dan anak berbeda. Masalah ini 
dapat diatasi dengan media pendidikan, yaitu dengan kemampuannya 
dalam: 
a) Memberikan rangsangan yang sama 
b) Mempersamakan pengalaman 
c) Menimbulkan persepsi yang sama 
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Manfaat media menurut Kemp & Dayton (dalam Arsyad Azhar 2006: 21-
23) yaitu:  
1) Penyampaian pelajaran menjadi lebih baku. Setiap anak yang melihat 
atau mendengar pembelajaran melalui media dan menerima pesan 
yang sama. Meskipun penyampaian pembelajaran guru berbeda-beda, 
dengan mengunakan media yang beragam hasil tafsiran dapat 
dikurangi sehingga informasi yang sama dapat disampaikan kepada 
anak. 
2) Pembelajaran bisa lebih menarik. Kejelasan dan keruntutan pesan, 
daya tarik image yang berubah-ubah, penggunaan efek khusus yang 
dapat menimbulkan keingintahuan yang terdapat didalam media 
menyebabkan anak berpikir dan tertawa,  
3) Pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan diterapkannya teori 
belajar dan prinsip-prinsip sebagai penguatan pembelajaran anak. 
4) Lama waktu pembelajaran yang diperlukan dapat dipersingkat karena 
penggunaan media hanya membutuhkan waktu singkat untuk 
menyampaikan pesan pembelajaran. 
5) Kualitas hasil belajar dapat ditingkatkan bilamana integrasi kata dan 
gambar dapat mengkomunikasikan pesan kepada penerima dengan 
baik, spesifik, dan jelas. 
6) Pembelajaran dapat di berikan kapan dan di mana ketika diperlukan 
terutama media yang dirancang secara individu. 
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7) Sikap positif anak terhadap apa yang mereka pelajari dan 
meningkatkan proses belajar. 
8) Peran guru dapat berubah ke arah yang lebih positif, penjelasan isi 
pelajaran dapat dikurangi sehingga pusat perhatian lebih ditekankan 
terhadap aspek yang lebih penting dalam proses pembelajaran. 
Selain manfaat media tersebut, adapula pemanfaatan media seperti 
dikemukakan (Eliyawati, 2005: 112), 
1) Penggunaan media pendidikan bukan merupakan fungsi tambahan, 
tetapi memiliki fungsi untuk membantu proses pembelajaran yang 
lebih efektif. 
2) Media pendidikan merupakan bagian integral dari keseluruhan proses 
pendidikan. Media pendidikan sebagai satu komponen yang tidak 
berdiri sendiri tetapi saling berhubungan untuk menciptakan situasi 
belajar yang optimal. 
3) Media pendidikan dalam penggunaanya harus relevan dengan tujuan 
dan isi  pembelajaran. Media pendidikan harus melihat tujuan atau 
kemampuan yang diharapkan dari bahan ajar. 
4) Media pendidikan berfungsi mempercepat proses belajar. Dengan 
menggunakan media pendidikan diharapakan anak dapat dengan cepat 
dan mudah menangkap tujuan pembelajaran. 
5) Media pendidikan berfungsi untuk meningkatkan kualitas proses 
pendidikan. Penggunaan media pendidikan dapat meningkatkan 
kualitas pembelajaran dan belajar menjadi lebih bermakna karena 
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pada umumnya hasil belajar anak akan tahan lama dengan 
menggunakan media pendidikan. 
6) Media pendidikan meletakkan dasar-dasar yang konkrit untuk 
berpikir, oleh karena itu media pendidikan dapat menjadi sarana untuk 
mengurangi terjadinya penyakit verbalisme.  
Dari uraian dan pendapat ahli diatas, dapat disimpulkan bahwa fungsi dan 
manfaat media pembelajaran adalah, meningkatkan perhatian dan motivasi siswa 
terhadap materi yang diajarkan, memberikan pengalaman konkret kepada siswa 
sehingga hasil dari materi yang dipelajari mudah diingat, melalui metode 
mengajar yang bervariasi membuat siswa tidak bosan dan guru tidak kehabisan 
tenaga. 
Media pembelajaran memiliki banyak keuntungan seperti yang telah 
disebutkan sebelumnya. Penggunaan media diharapkan dapat mengoptimalkan 
keuntungan-keuntungan tersebut serta mengoptimalkan kegiatan pembelajaran 
yang dilakukan dalam penelitian ini. Media merupakan jembatan penghubung 
yang dapat digunakan oleh pendidik/guru untuk menyampaikan materi pelajaran, 
adapun materi pelajaran yang akan disampaikan melalui media puzzle dalam 
penelitian ini adalah untuk mengenalkan angka 1-10. 
4) Prinsip Pengembangan Media Pembelajaran 
Pengembangan media pembelajaran yang baik yaitu dengan memenuhi 
prinsip desain pesan pembelajaran, agar pesan dari tujuan pengembangan media 
dapat tersampaikan, dipahami, dan diterima oleh sasaran. Berikut ini  adalah 
prinsip-prinsip desain pesan pembelajaran menurut Budiningsih (2003: 118-126).  
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1) Prinsip Kesiapan dan Motivasi 
Prinsip ini mengatakan bahwa jika dalam kegiatan pembelajaran anak 
didik memiliki kesiapan dan motivasi tinggi, maka hasil belajar akan 
lebih baik. Puzzle alat transportasi di desain berdasarkan kesiapan 
karakteristik anak yang berhubungan dengan fisik, mereka tidak memiliki 
kekurangan fisik sehingga dapat memperlancar proses belajar. Media ini 
menerapkan konsep belajar sambil bermain, dengan tingkat kesulitan 
sesuai dengan karakteristik anak. Hal ini merupakan salah satu penarik 
minat dan motivasi anak didik untuk mempelajari materi yang disediakan 
pada media. 
2) Prinsip Penggunaan Alat Pemusat Perhatian 
Prinsip ini mengatakan bahwa jika dalam proses belajar perhatian anak 
terpusat pada pesan yang dipelajari maka proses dan hasil belajar 
semakin baik. Puzzle alat transportasi yang akan dikembangkan ini 
memiliki beberapa aspek yang dapat membuat anak terpusat 
perhatiannya antara lain yaitu: 
a) Warna 
Warna yang digunakan pada APE penelitian ini adalah warna cerah. 
Memuat warna primer dan warna sekunder. Warna yang cerah 
umumnya disukai anak-anak, dari hal ini akan membuat mereka 
menjadi tertarik dan terpusat perhatiannya. 
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b) Gambar 
Gambar digunakan untuk memvisualisasi materi sehingga anak dapat 
melihat langsung dan berpikir secara konkret materi yang disajikan. 
Penggunaan gambar yang menarik dan beragam juga dapat menarik 
dan mudah dipahami untuk anak usia dini dalam belajar dengan 
menggunakan media pembelajaran ini. 
c) Bentuk dan Penggunaan Media 
Bentuk media menjadi daya tarik tersendiri bagi anak. Bentuk atau 
ukuran media yang disesuaikan dengan jumlah anak dapat 
memudahkan anak dalam bermain dan belajar mengenal angka. 
Puzzle edukatif mempunyai sistem permainan seperti puzzle pada 
umumnya. 
d) Prinsip Partisipasi Aktif Anak Didik 
Proses belajar merupakan aktivitas pada diri anak, baik aktivitas 
mental, emosional, maupun aktivitas fisik. Apabila dalam proses 
pembelajaran anak berpartisipasi aktif bertanya dan mencoba maka 
proses dan hasil belajar akan meningkat. Media Puzzle edukatif 
dapat merangsang anak didik untuk aktif dalam pembelajaran, 
belajar mengulang-ulang permainan yang ada dengan langkah yang 
benar. Sehingga ketika anak memainkan puzzle edukatif, mereka 
dapat turut aktif belajar sambil melakukan kegiatan bermain yang 
menyenangkan. 
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e) Prinsip Umpan Balik 
Umpan balik adalah informasi yang diberikan anak didik mengenai 
keberhasilan atau kemajuan serta kekurangan dalam pembelajaran. 
Prinsip umpan balik menyatakan bahwa dalam proses belajar anak 
diberitahukan kemajuan dan kelemahan belajarnya, maka hasil 
belajar akan meningkat. Misalkan anak dapat memasangkan puzzle 
yang berantakan menjadi kembali utuh. Kemajuan atau kekurangan 
anak dalam memahami materi akan terlihat ketika mereka bermain. 
Dalam puzzle edukatif, jika anak berhasil menyusun dengan 
sempurna, maka akan mendapat umpan balik berupa pujian atau 
tepuk tangan dari guru dan teman yang lain. 
f) Prinsip Perulangan 
Prinsip perulangan maksudnya mengulang-ulang penyajian materi 
atau pesan pembelajaran, di mana prinsip ini menyatakan jika dalam 
pembelajaran informasi dapat disajikan berulang-ulang maka proses 
dan hasil belajar akan lebih baik. Melalui media puzzle edukatif, 
perulangan informasi atau pesan pelajaran dapat memperkuat konsep 
materi pada ingatan anak. Mengenal angka dengan benar sebagai 
salah satu sebagian masalah yang ditemukan dalam penelitian ini, 
sehingga peneliti mengembangan media yang dapat digunakan anak 
berlatih secara berulang sampai benar-benar lancar mengenal angka 
dengan sempurna. 
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Dalam mengembangkan sebuah media pembelajaran, pemenuhan prinsip 
desain pesan pembelajaran merupakan hal yang penting, agar pesan dari tujuan 
pengembangan media dapat tersampaikan, dipahami, dan diterima oleh sasaran. 
Prinsip-prinsip tersebut digunakan sebagai pedoman sehingga media yang 
dihasilkan layak sesuai dengan karakteristik pembelajaran serta karakteristik anak 
sebagai sasaran. Pengembangan media puzzle edukatif didesain menggunakan 
prinsip desain pesan pembelajaran yaitu prinsip kesiapan dan motivasi, prinsip 
penggunaan alat pemusat perhatian, prinsip partisipasi aktif anak didik, prinsip 
umpan balik, dan prinsip perulangan sehingga informasi dan pesan pembelajaran 
dapat diterima dengan baik. 
b. Alat Permainan Edukatif 
a. Pengertian Alat Permain Edukatif 
Menurut Meyke (dalam Eliyawati Cucu, 2005: 62-63), alat permainan 
edukatif merupakan alat permainan yang dirancang secara khusus  untuk 
kepentingan proses pembelajaran. Alat permainan edukatif untuk anak usia dini 
adalah alat permaianan yang dirancang untuk meningkatkan berbagai aspek 
perkembangan anak. 
Meyke (2001: 88), mengungkapkan sebagian alat permainan edukatif dikenal 
sebagai alat manipulatif. Manipulatif berarti menggunakan secara terampil, dapat 
diperlakukan menurut kehendak dan pemikiran serta imajinasi anak. Belajar 
mengelolanya dengan baik akan memberi kepuasan dan manfaat bagi anak, ia 
juga merasa dapat menguasai permainannya seperti benar-benar memahami 
konsep-konsep yang terkandung di dalam alat permainan edukatif itu. 
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Kesemuanya terjadi tanpa paksaan, berarti apa yang dilakukan anak didasarkan 
atas motivasi yang muncul dalam dirinya. 
Dari pengertian-pengertian di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa terdapat 
perbedaan yang jelas antara alat permainan biasa dengan alat permaianan edukatif. 
Alat permainan edukatif adalah alat permainan yang dalam perencanaan 
pembuatannya mempertimbangkan karakteristik anak dan ditujukan untuk 
membangun berbagai aspek perkembangan anak. Sedangkan alat permainan biasa 
dibuat dengan tujuan berbeda, mungkin hanya untuk kepentingan wirausaha, 
tanpa ada kajian mendalam tentang perkembangan aspek anak melalui alat 
permainan tersebut. Jadi setiap alat permainan edukatif dapat difungsikan secara 
multiguna. Sekalipun masing-masing alat mempunyai kekhususan, yang berarti 
mengembangkan aspek perkembangan tertentu pada anak, tidak jarang satu alat 
dapat meningkatkan lebih dari satu aspek perkembangan. Alat permainan edukatif 
memang ditujukan dengan tujuan peningkatan perkembangan aspek anak seperti 
aspek afektif, kognitif dan psikomotorik berbeda dengan alat permainan bisa 
ditujukan untuk kepentingan wirausaha semata.  
2) Tujuan dan Fungsi Alat Permainan Edukatif    
Adanya berbagai alat permainan edukatif, pada intinya diarahkan untuk 
mencapai tujuan-tujuan sebagai berikut sesuai dengan pendapat dari Makalah 
Seminar oleh Zaman (2006: 3-5), dalam http://file .upi.edu : 
a) Memperjelas materi yang diberikan. 
 Dengan media berupa alat permainan edukatif diharapkan dapat 
membantu memperjelas materi yang disampaikan guru. Apabila guru 
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menjelaskan hanya menggunakan metode ceramah, anak hanya mampu 
meniru ucapan guru tanpa mengetahui secara nyata apa yang sedang guru 
jelaskan. 
b) Memberikan motivasi dan merangsang anak dalam mengembangkan aspek 
perkembangan 
Alat permainan edukatif yang dikembangkan sesuai dengan tingkat 
perkembangan dan karakteristik merupakan faktor penting untuk 
menunjang keberhasilan belajar anak. Pemanfaatan alat permainan 
edukatif yang didesain menarik, dapat menciptakan daya tarik anak 
merupakan alat permainan yang potensial untuk meningkatkan motivasi 
dan minat anak. 
c) Memberikan kesenangan pada anak dalam bermain. 
Prinsip pembelajaran di TK menggunakan prinsip bermain, alat 
permainan yang baik dapat menumbuhkan perasaan menyenangkan dan 
menggembirakan bagi anak. Jika anak telah merasakan kesenangan 
dalam menggunakan alat permainan tersebut, maka belajar tidak lagi 
dianggap sebagai kegiatan yang membosankan dan menyebalkan. 
Adapun fungsi dari alat permainan edukatif menurut Zaman (2006: 5-6), 
antara lain : 
a) Menciptakan situasi bermain (belajar) yang menyenangkan bagi anak 
Kegiatan bermain dengan menggunakan alat permainan edukatif, dapat 
memberikan kesenangan tersendiri dibandingkan bermain tanpa 
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menggunakan alat karena anak memperoleh pengetahuan baru dan 
mengembangkan aspek kecerdasan anak.  
b) Menumbuhkan rasa percaya diri dan membentuk citra diri anak yang 
positif 
Dalam menggunakan alat permainan edukatif anak melakukan kegiatan-
kegiatan untuk memainkan suatu alat, pada saat tersebut anak mengalami 
kepuasan setelah melampaui suatu tahap kesulitan tertentu. Proses 
tersebut dapat mengembangkan rasa percaya diri untuk menyelesaikan 
suatu masalah. 
c) Memberikan stimulus dalam pembentukan perilaku dan pengembangan 
kemampuan dasar 
Melalui pembiasaan dan pengembangan kemampuan dasar merupakan 
fokus bidang garapan pada anak usia dini. Pengembangan alat permainan 
dalam bentuk boneka jari dapat mengembangkan kemampuan berbahasa 
dan berbicara, anak dapat memperoleh pengetahuan berbagai hal yang 
disampaikan melalui tokoh-tokoh tersebut. Dengan permainan tersebut 
anak memperoleh pengetahuan baru mengenai karakteristik dan sifat 
yang dimiliki oleh para tokoh. 
d) Memberikan kesempatan anak bersosialisasi, berkomunikasi dengan 
teman sebaya. 
Alat permainan edukatif yang dapat digunakan secara berkelompok dapat 
memfasilitasi anak-anak untuk mengembangkan hubungan kerjasama, 
komunikasi, dan emosi antar anak. 
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  Dengan suasana yang menyenangkan anak dapat melakukan semua 
kegiatan yang mereka suka dengan cara menemukan yang ingin diketahui. Pada 
kondisi tersebut dapat mendukung anak untuk mengembangkan rasa percaya diri 
mereka. Fungsi alat permainan edukatif sebagai fasilitator dapat mendukung anak 
untuk melakukan kegiatan positif sehingga anak mempunyai rasa percaya diri dan 
citra diri. Misalnya ketika anak bermain alat permainan edukatif ketika mereka 
dapat menemukan penyelesaian persoalan yang dihadapi, mereka akan 
mendapatkan kepuasan sehingga rasa percaya diri mereka akan tumbuh. 
Dari berbagai fungsi dan tujuan diatas dapat dikatakan bahwa alat 
permainan edukatif berguna bagi diri seorang anak mulai dari mengenal kelebihan 
dan kekurangannya, mengaktifkan panca indera, mengeksplor kemampuan anak, 
menumbuhkan percaya diri, motivasi dan membuat mereka belajar dengan 
perasaan senang tanpa terbebani sehingga mereka memperoleh pemahaman 
tentang berbagai konsep, misal konsep terhadap suatu bentuk atau warna. Dalam 
penelitian ini APE Puzzle berguna untuk mengembangkan kognitif, motorik dan 
menumbuhkan perasaan senang dalam melakukan aktivitas belajar karena anak 
dapat belajar sambil bermain.  
3) Ciri-Ciri Alat Permainan Edukatif 
Alat permaianan edukatif adalah alat permaianan bermanfaat sebagai media 
bermain dan belajar untuk meningkatkan kemampuan aspek perkembangan anak 
usia dini. Menurut Tedjasaputra (2001: 81), ciri-ciri alat permainan edukatif yaitu 
:  
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a) Dapat digunakan dalam berbagai cara, maksudnya dapat dimainkan 
dengan bermacam-macam bentuk. 
b) Ditujukan terutama untuk anak-anak usia pra sekolah dan berfungsi 
mengembangkan berbagai aspek perkembangan kecerdasan serta 
motorik anak. 
c) Segi keamanan sangat diperhatikan baik dari bentuk maupun 
penggunaan cat. 
d) Membuat anak terlibat secara aktif, dengan menggunakan alat permainan 
edukatif  anak tidak hanya duduk mendengar dan melihat melainkan anak 
dapat aktif berinteraksi  dengan peralatan. 
e) Bersifat konstruktif atau ada sesuatu yang dihasilkan. 
Menurut Eliyawati (2005: 63), alat permainan edukatif dapat memenuhi 
kategori sebagai alat permainan edukatif untuk anak usia dini apabila memenuhi 
ciri-ciri sebagai berikut: 
a) Ditujukan untuk anak usia dini, APE untuk anak usia rentang 4-5 
berbeda dengan APE untuk rentang 5-6 tahun. 
b) Berfungsi untuk mengembangkan aspek-aspek perkembangan anak usia 
dini, adapun aspek-aspek yang dapat dikembangkan adalah aspek fisik, 
emosi, sosial, bahasa, kognitif, dan moral 
c) Dapat digunakan dengan berbagai cara, bentuk, dan untuk bermacam-
macam tujuan aspek pengembangan atau bermanfaat multiguna. 
d) Aman atau tidak berbahaya bagi anak, dari segi penggunaan bahan dan 
bentuk. 
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e) Dirancang untuk mendorong aktifitas dan kreatifitas  
f) Bersifat konstruktif atau ada sesuatu yang dihasilkan 
g) Mengandung nilai pendidikan. 
Berdasarkan ciri-ciri diatas, pemilihan atau pengembangan sebuah alat 
permainan untuk anak harus memenuhi unsur-unsur tersebut agar peningkatan 
perkembangan anak dapat berjalan optimal. Alat permainan edukatif puzzle 
dirancang dan disesuaikan dengan ciri-ciri diatas, seperti desain yang sederhana, 
menggunakan bahan yang berkualitas dan mudah didapat, aman, serba guna, 
melatih kerjasama dan menarik. Oleh karena itu, alat permainan edukatif puzzle 
diharapkan dapat menjadi sumber belajar secara optimal dalam mengembangkan 
kemampuan anak dan dapat membawa pembelajaran lebih menyenangkan. 
4) Syarat Pembuatan Alat Permainan Edukatif 
Dalam pembuatan APE memerlukan bekal pengetahuan dan keterampilan 
yang telah disesuaikan dengan persyaratan-persyaratan tertentu sehingga alat 
permainan edukatif yang dibuat memenuhi aspek-aspek pengembangan untuk 
anak usia dini. Menurut Zaman (2006: 7-8), dalam http:file.upi.edu persyaratan 
tersebut meliputi syarat edukatif, syarat teknis dan syarat estetika. Penjabaran 
mengenai syarat tersebut  adalah sebagai berikut: 
a) Syarat Edukatif 
Syarat edukatif maksudnya dalam pembuatan alat permainan edukatif 
harus disesuaikan dengan kebutuhan anak agar dalam pembuatannya 
dapat membantu mengembangakan aspek-aspek kecerdasan anak yang 
mengacu pada tujuan program pendidikan anak usia dini. 
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b) Syarat Teknis 
Syarat teknis yang harus diperhatikan dalam pembuatan alat permainan 
edukatif berkaitan dengan pemilihan bahan, bahan yang digunakan 
mudah didapat atau yang berada di lingkungan sekitar, murah, aman, 
dan memanfaatkan barang bekas, kualitas bahan, bahan yang digunakan 
hendaknya awet kuat, dan tahan lama, pemilihan warna, pemilihan 
warna menggunakan warna yang bervariasi dan cerah penggunaan cat 
warna menggunakan cat yang aman untuk anak tidak beracun tidak 
menempel ditanggan ketika digunakan, kekuatan bahan dalam suhu-
suhu  tertentu tetap awet dan tahan lama ketika suhu lembab tidak 
berjamur dan tetap efektif meskipun cahaya berubah. 
c) Syarat Estetika 
Unsur keindahan atau estetika sangat penting dalam pembuatan alat 
permaian edukatif agar dapat memotivasi dan menarik perhatian anak 
untuk belajar melalui APE. Syarat estetika dalam pembutan APE 
berkaitan dengan bentuk APE, APE yang elastis, ringan dan kemasan 
yang menarik, Keserasian ukuran, ukuran disesuaikan dengan jumlah 
anak (tidak terlalu besar atau terlalu kecil). Penggunaan kombinasi 
warna serasi dan menarik disesuaikan dengan warna aslinya (misalnya 
warna bunga atau buah disesuaikan dengan warna aslinya).  
Alat permainan edukatif harus memiliki syarat-syarat utama dalam 
pembuatannya yaitu harus sesuai tujuan dan kurikulum, harus sesuai dengan 
kemampuan anak, harus mempertimbangkan bahan dan keamanan serta harus 
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menarik perhatian anak. Syarat-syarat tersebut sebisa mungkin harus terpenuhi 
dalam pembuatan sebuah alat permainan edukatif. Hal itu pula yang menjadi dasar 
dalam pengembangan alat permainan edukatif dalam penelitian ini. Dalam 
pembuatan alat permainan edukatif harus disesuaikan dengan memperhatikan 
program kegiatan pembelajaran yang sudah ditetapkan, selain itu juga 
memperhitungkan kebutuhan serta keamanan untuk pemakai. 
Puzzle yang dikembangkan sesuai dengan syarat di atas, seperti sesuai 
dengan tujuan kurikulum, sesuai dengan kemampuan anak, mempertimbangkan 
bahan dan keamanan, serta permainanya harus menarik sehingga anak tertarik 
menggunakannya. Dengan memperhatikan syarat-syarat tersebut diharapkan alat 
permainan edukatif yang dibuat akan lebih baik dan dapat digunakan untuk 
mencapai tujuan dari penelitian yang dilakukan.  
c. Media Puzzle 
a. Pengertian Media Puzzle 
Menurut Rokhmat (dalam Komang Srianis, dkk, 2014: 05), puzzle adalah 
permaian konstruksi melalui kegiatan memasang atau menjodohkan kotak-kotak, 
atau bangun-bangun tertentu sehingga akhirnya membentuk sebuah pola yang 
telah ditentukan sebelumnya. 
Menurut Hartati (2005: 152), puzzle merupakan alat permainan edukatif 
yang diperlukan anak untuk mengembangkan aspek-aspek perkembangan. Puzzle 
terdiri dari potongan-potongan yang mudah hilang, dan memerlukan kontrol 
terhadap kesalahan. 
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Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa puzzle adalah 
permainan yang terdiri dari potongan-potongan gambar, kotak-kotak, huruf, atau 
angka-angka yang disusun seperti dalam sebuah permainan yang pada akhirnya 
membentuk sebuah pola tertentu sehingga membuat anak menjadi termotivasi 
untuk menyelesaikan puzzle secara tepat dan cepat. 
Puzzle alat transportasi ini merupakan permainan menyusun gambar untuk 
mengurutkan angka yang berkoresponden dengan sebuah gambar benda yang 
disesuaikan dengan tema. Penggunaan puzzle dalam pembelajaran pengenalan 
angka ini adalah, anak menyusun potongan-potongan gambar yang berisi angka 
dan gambar benda untuk membentuk menjadi alat transportasi sehingga menjadi 
gambar utuh dan benar. 
b. Macam-Macam Puzzle 
Ada lima jenis Puzzle menurut Hadfield (dalam Situmorang 2012: 06), yaitu: 
1) Spelling Puzzle 
Spelling Puzzle merupakan puzzle yang terdiri dari huruf-huruf acak untuk 
dijodohkan menjadi kosa kata yang benar sesuai dengan pertanyaan atau 
pernyataan yang ada 
2) Jingsaw Puzzle 
Jingsaw Puzzle yaitu berupa beberapa pertanyaan untuk dijawab kemudian 
dari jawaban itu diambil huruf-huruf pertama untuk dirangkai menjadi 
sebuah kata yang merupakan jawaban pertanyaan yang paling akhir. 
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3) The Thing Puzzle 
Puzzle ini merupakan deskripsi kalimat-kalimat yang berhubungan dengan 
gambar-gambar benda untuk dijodohkan. Pada akhirnya setiap deskripsi 
kalimat akan berjodoh pada gambar yang telah disediakan secara acak. 
4) The letter(s) readiness Puzzle 
Puzzle ini berupa gambar-gambar disertai dengan huruf-huruf nama 
gambar tersebut, tetapi huruf itu belum lengkap. 
5) Crosswords Puzzle 
Puzzle ini berupa pertanyaan-pertanyaan yang harus dijawab dengan cara 
memasukkan jawaban (huruf atau angka) kedalam kotak yang telah 
disediakan baik secara horizontal maupun vertikal. Puzzle ini sering 
disebut dengan permainan teka-teki silang. 
c. Manfaat Media Puzzle 
Soedjatmiko (dalam Suryastini Ayu, 2014: 06), menyatakan beberapa 
manfaat yang didapat dari media puzzle yaitu: 
1) Kognitif, kemampuan mengetahui dan mengingat 
2) Motorik, kemapuan mengkordinasikan anggota tubuh seperti tangan 
dan kaki. 
3) Logika, kemampuan berpikir secara tepat dan teratur 
4) Kreatif/imajinatif, kemapuan menghasilkan ide sesuai dengan konteks. 
5) Visual, kemampuan mata menangkap bentuk dan warna obyek. 
 
Nurjatmika (dalam Suryastini Ayu, 2014: 06), menyatakan berbagai 
manfaat yang diperoleh dari permainan puzzle diantaranya, 
1) Puzzle dapat melatih kesabaran anak dalam menyelesaikan suatu 
tantangan. 
2) Meningkatkan kemampuan berpikir dan membuat anak belajar 
berkonsentrasi. Saat bermain puzzle, anak akan melatih sel-sel otaknya 
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untuk mengembangkan kemampuan berpikirnya dan konsentrasi dalam 
menyelesaikan potongan-potongan kepingan gambar tersebut. 
3) Melatih koordinasi mata dan tangan, puzzle dapat melatih mata dan 
tangan anak untuk mencocokkan kepingan-kepingan puzzle dan 
menyusunnya menjadi suatu gambar. Puzzle juga dapat membantu anak 
dalam mengenal dan menghafal huruf. 
 
Puzzle dapat dimainkan mulai usia 12 bulan, yang dimulai dengan 
memainkan kepingan puzzle sederhana. Kepingan puzzle terdiri atas gambar tokoh 
ataupun kegiatan yang dekat dengan dunia anak atau kehidupan sehari-hari, 
sehingga anak merasa tertarik dan tertantang untuk menyusun kepingan gambar 
agar menjadi satu gambar yang utuh. Dengan cara menyusun kepingan gambar 
menjadi suatu gambar yang utuh anak tidak hanya sekedar mengetahui, tetapi juga 
memahami letak kepingan gambar yang harus diletakkan secara tepat dan 
berurutan. Memadukan atau memasang kepingan puzzle membantu anak secara 
aktif mengembangkan kemampuan dalam membuat kesimpulan, memahami 
logika sebab-akibat dan gagasan bahwa obyek yang utuh sebenarnya tersusun dari 
bagian-bagian yang kecil.  
Adapun manfaat media puzzle alat transportasi ini adalah sebagai berikut: 
1) Memberikan kesempatan untuk anak TK ABA Genjahan II Ponjong 
untuk mempelajari pengenalan angka, sesuai dengan karakteristik dan 
kebutuhan anak.  
2) Memberikan kesempatan untuk anak TK ABA Genjahan II Ponjong 
untuk mempelajari mengenal angka menggunakan media APE puzzle alat 
transportasi 
3) Menciptakan suasana pembelajaran pengenalan angka yang 
menyenangkan. 
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4) Memberikan kesempatan untuk anak TK ABA Genjahan II Ponjong 
untuk berlatih menyelesaikan permasalahan sederhana, yaitu memasang 
kepingan-kepingan kayu yang berisi gambar angka yang berkoresponden 
dengan gambar tema lingkunganku, kebutuhanku, binatang dan 
pekerjaan. Gambar-gambar tersebut dapat  membentuk alat transportasi 
udara, laut dan darat apabila dipasangkan dengan benar.  
d. Karakteristik Media Puzzle 
Puzzle merupakan salah satu media yang termasuk dalam kelompok media 
grafis yang memiliki nilai edukatif karena puzzle menyajikan materi secara visual 
dan memberikan kesempatan bagi anak untuk bermain sambil belajar. Menurut 
Sadiman (2009: 28), media grafis termasuk media visual yang berfungsi untuk 
menyalurkan pesan dari sumber ke penerima pesan. Selain itu media grafis juga 
berfungsi untuk menarik perhatian, memperjelas sajian ide, mengilustrasikan atau 
menghiasi fakta yang mungkin akan cepat dilupakan atau diabaikan bila tidak 
digrafiskan. 
Puzzle sebagai alat permainan edukatif secara umum berbentuk potongan-
potongan gambar yang penggunaanya dengan cara menyusun potongan-potongan 
kayu berisi gambar sehingga membentuk gambar sempurna dan lengkap yang 
menggambarkan alat transportasi. Menurut Andang (2012: 200), puzzle biasanya 
terbentuk dari sebuah gambar yang terpotong-potong menurut bagian tertentu. 
Karakteristik puzzle secara umum yang disampaikan oleh beberapa ahli di atas, 
sesuai dengan karakteristik puzzle alat transportasi, yaitu terdapat gambar tahapan 
menyusun alat transportasi yang disajikan dalam bentuk potongan-potongan kayu. 
48 
 
Namun, perbedaanya adalah puzzle alat transportasi ini diberi gambar angka yang 
berkoresponden dengan gambar yang disesuaikan dengan tema. Pemberian angka 
pada setiap aktivitas bertujuan untuk mengenalkan angka dan untuk memudahkan 
anak dalam menyusun puzzle. Sedangkan pemberian gambar benda yang 
disesuaikan dengan tema untuk memudahkan anak untuk mengingat bentuk angka 
dengan benda yang konkrit serta untuk memperjelas materi yang diberikan, 
karena anak usia dini masih sulit untuk berpikir secara abstrak mereka 
membutuhkan sesuatu yang bersifat konkrit. Pengenalan angka pada anak lebih 
efektif apabila angka tersebut berkoresponden dengan sebuah gambar. 
3. Karakteristik Pengenalan Angka pada Anak TK 
a. Perkembangan Kognitif Anak Taman Kanak-kanak 
Anak usia Taman-kanak merupakan usia yang sedang mengalami 
pertumbuhan dan perkembangan di setiap aspek perkembangannya. Salah satu 
aspek perkembangan anak usia TK adalah aspek kognitif. Menurut Aswin (1996: 
129), kognisi anak usia prasekolah adalah kreatif, bebas dan penuh daya khayal. 
Hal tersebut dapat dilihat ketika anak mengambar sebuah pohon bewarna kuning, 
langit bewarna ungu, atau kucing berjalan diatas awan. Dengan bertambahnya 
umur, anak usia prasekolah lebih mampu menangkap segala sesuatu secara nyata. 
Menurut Singgih (dalam Dewi Rosmalia, 2005: 11),  kognisi mencangkup aspek-
aspek struktur intelek yang dipergunakan untuk mengetahui sesuatu. Piaget 
sebagai tokoh perkembangan kognitif mengemukakan bahwa perkembangan 
kognitif dibagi menjadi lima tahap yaitu: tahap sensori motorik (usia 0-24 bulan), 
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tahap pra operasional (2 tahun sampai 7 tahun), tahap operasional konkrit (usia 7 
sampai 11 tahun), dan tahap operasional formal (usia 11 tahun). 
Berdasarkan dari tahapan yang dikemukakan oleh Piaget, maka anak usia 
TK berada pada tahap pra operasional. Pada tahap ini anak belum mampu berpikir 
dengan menggunakan cara yang terorganisasi dan pada masa ini anak belum 
mampu menggunakan operasi berpikir. Anak tahap ini mampu meniru tingkah 
laku yang dilihatnya dan mulai melakukan permainan simbolis. 
Menurut  Dewi (2005: 12), kemampuan kognitif anak TK bersifat 
egosentrisme, artinya cara pandang anak menurut dirinya sendiri, belum mampu 
mengambil perspektif orang lain. Anak TK beranggapan segala sesuatu yang ia 
kerjakan merupakan hal yang paling benar, karena anak belum mampu untuk 
menerima masukan atau pendapat dari orang lain. Dalam hal ini guru perlu 
mendukung berbagai hasil karya anak meskipun hasilnya tidak sesuai, sekaligus 
guru membantu menuntun anak dari cara pandang. 
Secara lebih spesifik Dewi (2005: 12), menyebutkan kemampuan kognitif 
anak usia 4-5 tahun sebagai berikut: 
1) Anak sudah dapat menyebutkan urutan bilangan dari 1-10  
2) Menyebut, menunjuk dan mengelompokkan 5 warna. 
3) Menyusun kembali kepingan/puzzle sehingga menjadi bentuk utuh 
4) Memasangkan benda sesuai pasangannya 
5) Mencoba dan menceritakan apa yang terjadi jika warna dicampur, biji 
ditanam, balon ditiup lalu dikempeskan, benda-benda dimasukkan air, 
benda-benda dijatuhkan, dan lain-lain. 
6) Mencoba dan menceritakan apa yang terjadi, jika benda kecil dilihat 
dengan kaca pembesar dan jika besi berani didekatkan dengan macam-
macam benda yang terbuat dari besi. 
7) Menggambarkan orang dengan 2-3 bagian badan seperti kepala, tangan 
dan kaki. 
8) Kemampuan untuk memperhatikan atau konsentrasi lebih lama 
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9) Bertambahnya pengalaman tentang pengertian dari fungsi, waktu, 
hubungan bagian dengan keseluruhan. 
 
Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa 
perkembangan aspek kognitif mempunyai peran penting bagi keberhasilan anak 
dalam belajar karena sebagian besar aktivitas dalam belajar selalu berkaitan 
dengan mengingat, berpikir dan menambah pengetahuan dari lingkungannya. 
Dalam tahapan anak usia pra operasional anak masih bersifat egosentrisme, 
dimana anak tidak memperdulikan pendapat dari orang lain. Anak juga sudah 
mulai dapat menyebutkan lambang bilangan angka dari 1-10. Untuk itu, 
perkembangan kognitif anak perlu diberikan rangsangan yang baik agar kognitif 
anak dapat berkembang dengan baik dan sesuai dengan tahapan perkembagannya. 
Untuk itu, pengenalan angka pada anak TK ini tidak terlepas dari bagaimana 
seorang guru memiliki kemampuan memberikan suatu pembelajaran pada anak 
dengan strategi dan media yang menarik bagi anak, sehingga anak akan lebih 
mudah mengenal angka dengan baik. 
b. Kemampuan Pengenalan Lambang Bilangan Anak TK 
Kemampuan mengenal angka merupakan hal penting untuk dikembangkan 
pada awal masa sekolah anak dengan tujuan untuk memberikan bekal pada anak 
agar memiliki pengetahuan untuk dapat menerima pembelajaran berhitung pada 
jenjang pendidikan selanjutnya. Memahami suatu angka dapat membantu anak 
untuk melakukan banyak perhitungan mulai dari yang sederhana maupun yang 
rumit. Menurut Sudaryanti (2006: 26), bilangan adalah konsep matematika yang 
sangat penting untuk dikuasai oleh anak karena akan menjadi dasar penguasaan 
konsep matematika selanjutnya di jenjang pendidikan (formal) berikutnya. 
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Bilangan merupakan obyek matematika yang bersifat abstrak dan termasuk unsur 
yang tidak didefinisikan. 
Angka adalah salah satu konsep matematika yang merupakan bagian dari 
bilangan. Angka adalah simbol suatu bilangan (Suyanto Slamet, 2005: 104). 
Sudaryanti (2006: 1), menyebutkan bahwa angka adalah suatu notasi tertulis dari 
sebuah bilangan. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa angka adalah bagian 
dari bilangan dalam bentuk notasi tertulis yang menyatakan jumlah suatu benda. 
Penguasaan konsep jumlah merupakan dasar perkembangan mengenal angka yang 
diawali anak dengan lebih dulu mengenal makna bukan langsung menghafal 
bentuk angka karena selain anak tidak tahu artinya, hal tersebut akan menyulitkan 
anak. Pemahaman konsep angka dapat berkembang seiring waktu dan kesempatan 
yang diberikan pada anak untuk mengulang dan membandingkan sekelompok 
benda dengan jumlahnya. 
Suyanto (2005: 55), mengemukakan bahwa pembelajaran di taman kanak-
kanak difokuskan kedalam tiga bidang dasar, yaitu membaca, menulis, dan 
berhitung yang dikenal dengan “three Rs” yaitu reading, writting dan arithmatic. 
Sekarang kegiatan pembelajaran di TK tidak sekedar untuk mengembangkan “tiga 
R”, tetapi untuk mengembangkan aspek-aspek perkembangan anak secara 
menyeluruh. Fungsi matematika sebenarnya bukan sekedar untuk berhitung, tetapi 
untuk mengembagkan aspek perkembangan anak, utamanya aspek kognitif.  
Menurut Suyanto (2005: 56), guru TK perlu menguasai konsep-konsep 
matematika sederhana yang sesuai untuk anak TK. Berbagai notasi matematika 
sederhana dan cara pengenalannya perlu dipahami agar dapat melatih anak 
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berhitung dan menggunakan fungsi-fungsi matematis lainnya. Menurut Piaget 
(dalam Suyanto Slamet 2005: 56), mengemukakan pengenalan matematika 
sebaiknya dilakukan melalui penggunaan benda-benda konkret dan pembiasaan 
penggunaan matematika agar anak memahami matematika, seperti menghitung, 
bilangan, dan operasi bilangan. 
Menurut Susanto (2001: 106-107), kemampuan mengenal angka anak usia 
TK A adalah sebagai berikut: (a) memahami lambang bilangan (angka), (b) 
menghubungkan konsep dengan lambang bilangan (angka), (c) 
menghubungkan/memasangkan lambang bilangan dengan benda-benda hingga 10 
(anak tidak disuruh menulis). 
Kemampuan anak dalam mengenal angka secara rasional merupakan 
kemampuan yang sangat penting untuk usia Taman Kanak-kanak. Misalnya anak 
memahami nama angka mulai dari satu dan meneruskannya, dua, tiga, empat, dan 
seterusnya secara urut berdasarkan angka yang dilihatnya. Dengan demikian 
konsep nama angka yang dibilangnya, dapat membantu anak berpikir bahwa 
angka tersebut dapat berubah-ubah tergantung dari letak susunan angka yang ada. 
Pengenalan angka bagi anak usia dini merupakan salah satu perkembangan 
kognitif, dimana anak berada pada tahap pra-operasional yang sudah mulai 
menunjukkan proses berpikir yang lebih jelas. Pada masa ini anak mulai 
mengenali beberapa simbol dan benda termasuk bahasa gambar. Hal tersebut 
sesuai dengan tahapan-tahapan perkembangan kognitif yang dikemukakan oleh 
Piaget. 
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Dalam penelitian ini dikembangkan sebuah alat permainan edukatif yang 
dapat digunakan untuk mengenalkan angka di Taman Kanak-kanak. Bagian dari 
pengenalan angka melalui alat permainan edukatif dalam penelitian  ini antara lain 
mengenalkan angka 1-10 yang berkoresponden dengan gambar benda yang 
disesuaikan dengan tema lingkunganku, kebutuhanku, binatang dan pekerjaan. 
B. Hasil Penelitian yang Relevan 
1. Skripsi Munawara (2014) dengan judul “Peranan Alat permainan Edukatif 
Dalam Pengembangan Kemampuan Kognitif Anak Di Kelompok B TK PGRI 
Baiya” dengan hasil penelitian bahwa alat permainan edukatif berperan 
penting dalam pengembangan kemampuan kognitif anak di kelompok B TK 
PGRI Baiya, karena alat permainan edukatif berperan sebagai media 
pembelajaran yang dapat merangsang perkembangan kognitif anak. Terbukti 
dari semakin meningkatnya jumlah persentase anak yang masuk kategori 
berkembang sangat baik (BSB). Kemampuan menyusun balok, meningkat 
dari 8,33% menjadi 25%. Kemampuan menyusun puzzel, meningkat dari 
12,5% menjadi 29,17%. Kemampuan mengelompokkan gambar binatang 
berkaki 2 dan berkaki 4, meningkat dari 20,83% menjadi 45,83%. Dan 
kemampuan membandingkan jumlah bola yang lebih banyak dan lebih 
sedikit, meningkat dari 16,67% menjadi 41,67%.  
2. Skripsi Prapsiwi (2012) dengan judul Pengelolaan Pembelajaran Anak Usia 
Dini. Hasil penelitian yang dilakukan Prapsiwi (2012) menunjukkan bahwa 
aktivitas belajar anak usia dini di TK Negeri Pembina Boyolali adalah berupa 
belajar sambil menari/ atau bergerak, menggambar / mewarnai sambil belajar, 
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dan menghafal kata sambil bertepuk tangan. Semua aktivitas yang dilakukan 
tersebut merupakan aktivitas bermain sambil belajar.  
3. Skripsi Diah (2014) dengan judul Puzzle Sebagai Media Pembelajaran untuk 
Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa TK Budi Rahayu Yogyakarta. Hasil 
penelitian yang dilakukan oleh Diah (2014) pembelajaran puzzle dapat 
meningkatkan motivasi belajar siswa pada aspek kognitif dengan lingkup 
perkembangan konsep bentuk, warna, ukuran dan pola dengan indikator 
memasangkan benda sesuai dengan pasangannya, jenisnya, persamaannya, 
warnanya dan bentuknya. Peningkatan motivasi belajar siswa dapat dilihat 
dari meningkatnya perolehan presentase pada setiap aspek yang diobservasi. 
Pada saat observasi, presentase hasil belajar siswa mencapai 31,7% pada 
aspek minat; 33,6% pada aspek senang dan semangat; dan 38,5% pada aspek 
aktif. 
C. Kerangka Pikir 
Sesuai dengan pendapat Piaget dan Kurikulum TK, anak usia dini memasuki 
masa pra operasional. Pada masa pra operasional perkembangan kognitif anak 
sangat pesat. Penguasaan pengenalan angka adalah salah satu bagian dasar dan 
penting yang harus distimulasi. Penguasaan konsep anak akan mempengaruhi 
perkembangan kemampuan kognitif anak selanjutnya. Salah satu konsep yang 
harus dikuasi anak adalah pengenalan angka. Hal tersebut karena angka adalah hal 
yang paling dekat dengan anak dan sebagai bekal untuk melanjutkan ke dalam 
jenjang pendidikan selanjutnya. Pengenalan angka ini biasanya di kenalkan 
disekolah. Selama ini proses pembelajaran selalu berulang-ulang seperti,  
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mengerjakan LKA dan berhitung menggunakan jari-jarinya. Fakta yang diberikan 
seolah-olah guru sebagai sumber utama pengetahuan. Hal ini mengakibatkan 
kebosanan dan menjadikan kurangnya partisipasi siswa dalam proses belajar yang 
berpengaruh pada rendahnya kemampuan kognitif anak.  
Untuk meningkatkan kemampuan perkembangan kognitif anak, guru harus 
dapat menciptakan iklim belajar yang menarik dan menyenangkan. Salah satu 
upaya yang dilakukan dengan cara memilih metode pembelajaran yang dapat 
memberikan kesempatan seluas-luasnya kepada anak untuk mengeksplorasi 
kemampuannya. Anak saat bermain, akan lebih bisa menerima apa yang 
diajarkan, salah satunya dengan bermain seraya belajar anak dapat menggunakan 
seluruh panca inderanya dalam menggunakan alat permainan edukatif. Pada usia 
TK merupakan usia bermain dan sesuai dengan karakteristik anak TK yang 
bersifat aktif dan selalu ingin mengetahui hal-hal yang baru. Saat bermain tidak 
lepas dari peran dan kemampuan guru untuk mengolah permainan dan 
menciptakan permainan-permainan baru yang dapat mengembangkan kemampuan 
anak serta dapat membuat anak merasa senang menggunakan permainan tersebut. 
Alat permainan edukatif puzzle alat transportasi memberikan kebebasan 
kepada anak, memberikan pengalaman kepada anak tentang angka atau lambang 
bilangan untuk mengeksplor kreatifitasnya dengan cara yang menyenangkan dan 
sesuai dengan tahap bermain kognitif anak. Alat permainan edukatif puzzle alat 
transportasi dikembangkan sesuai dengan prinsip pembelajaran anak usia dini dan 
sesuai syarat-syarat pembuatan alat permainan eduktif. Alat permainan edukatif 
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puzzle alat transportasi diharapkan dapat mengenalkan angka untuk siswa TK 
ABA Genjahan II. 
D. Pertanyaan Penelitian 
1. Bagaimana pengembangan produk media APE Puzzle yang layak untuk 
taman Kanak-kanak? 
2. Bagaimana pengembangan produk media APE Puzzle untuk pengenalan 
angka? 
3. Bagaimana kelayakan aspek media dan materi APE Puzzle dalam 
penelitian ini? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
57 
 
BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
A. Model Pengembangan 
Media alat permainan edukatif Pengembangan puzzle alat transportasi yang 
dikembangkan bertujuan untuk menghasilkan suatu produk yang dapat membantu 
dalam proses pembelajaran untuk pengenalan angka, oleh karena itu jenis 
penelitian yang digunakan yaitu penelitian dan pengembangan atau  research and 
development (R&D). Menurut Borg W. R. dan Gall M. D. (1989: 772), penelitian 
dan pengembangan pendidikan adalah “Process used to develop and validate 
Educational Product”. Definisi tersebut menjelaskan bahwa penelitian dan 
pengembangan adalah proses yang digunakan untuk mengembangkan dan 
memvalidasi produk-produk pendidikan.  
Produk alat permainan edukatif dikembangkan sesuai dengan prosedur 
penelitian dan pengembangan Walter R. Borg dan Meredith Damien Gall (model 
Borg & Gall). Prosedur dalam penelitian mengadopsi model pengembangan Borg 
& Gall. Kemudian untuk pengembangan materi peneliti mengadopsi model 
ADDIE. 
Alasan memilih model Borg & Gall dalam langkah-langkah penelitian karena 
langkah-langkah dalam model pengembangan Borg & Gall menjelaskan secara 
jelas dan runtut dalam proses pengumpulan data sampai pada tahap uji coba 
lapangan operasional, selain itu langkah-langkah yang disampaikan jelas dan 
terstruktur sehingga mudah untuk diaplikasikan. Namun dalam model 
pengembangan Borg & Gall hanya membahas garis besar langkah-langkah 
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penelitian dalam penelitian pengembangan, Bord and Gall tidak menjelaskan 
langkah-langkah dalam mengembangkan media dan materi, sehingga peneliti 
mengadopsi model ADDIE untuk pengembangan materi dan dalam 
pengembangan media peneliti hanya menyebutkan proses pembuatan alat 
permainan edukatif. 
 Sedangkan alasan mengadopsi model ADDIE untuk pengembangan materi 
adalah karena model pengembangan ADDIE menjelaskan secara jelas dan runtut 
dalam proses mengembangkan materi dari tahap analisis sampai dengan tahap 
evaluasi, selain itu langkah-langkah yang disampaikan jelas dan terstruktur 
sehingga mudah untuk diaplikasikan 
B. Prosedur Pengembangan  
Penelitian dan pengembangan mengikuti langkah-langkah sistematis yang 
terdiri dari studi temuan terhadap produk yang akan dikembangkan, 
mengembangkan produk berdasarkan temuan tersebut, melakukan uji coba 
lapangan, kemudian melakukan revisi terhadap hasil yang diperoleh dari uji coba 
lapangan. Prosedur penelitian ini menggunakan model penelitian pengembangan 
Borg and Gall yang dikolaborasikan dengan Model pengembangan materi 
ADDIE, langkah pelaksanaan sebagai berikut : 
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Gambar 1. Langkah Borg dan Gall (1989) dikolaborasikan dengan Model ADDIE 
 
Dalam penelitian pengembangan, peneliti tidak melakukan sampai tahap 
diseminasi dan implementasi. Peneliti mengadopsi 9 dari 10 langkah penelitian 
pengembangan Borg and Gall (1989). Hal ini disebabkan karena tujuan peneliti 
hanya mengembangkan puzzle alat transportasi yang layak digunakan sebagai 
sumber belajar di TK ABA Genjahan II Ponjong. Langkah-langkah penelitian 
pengembangan Borg and Gall (1989) sebagai berikut: 
1. Research and Information Collecting (Pengumpulan Informasi)    
Tahap pengumpulan informasi disebut juga sebagai studi pendahuluan, yang 
bertujuan untuk menemukan potensi atau masalah yang terjadi di lapangan 
melalui studi pustaka, wawancara, dan observasi. Melalui tahap ini dapat 
ditemukan masalah yang dapat dijadikan dasar penelitian.  
Pengumpulan 
Informasi 
Perencanaan 
Pengembangan Desain Produk 
1. Pengembangan Materi 
ADDIE : 
a. Analisis 
b. Desain 
c. Development 
d. Implementasi 
e. Evaluasi 
2. Pengembangan Media 
Uji Coba Lapangan 
Awal 
Revisi Produk 
Utama 
Uji Coba 
Lapangan Utama 
Revisi Produk Akhir 
Revisi Produk 
Operasional 
Uji Coba Lapangan 
Operasional 
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Masalah yang terjadi yaitu anak kesulitan memahami materi pembelajaran 
pengenalan angka, dalam proses pembelajaran yang berlangsung kegiatan anak 
selalu berulang-ulang yaitu, menggambar, mewarnai, mengerjakan LKA dan 
bernyanyi seharusnya dalam proses pembelajaran banyak memerlukan visualisasi 
materi dalam bentuk gambar atau alat permainan yang dapat membantu anak 
terlibat langsung dalam proses pembelajaran di kelas. Masalah yang lain yaitu 
ketersediaan alat permainan edukatif yang dapat digunakan oleh anak untuk 
belajar secara individu maupun kelompok masih minim. Akibatnya siswa merasa 
bosan dan selalu mencari kegiatan lain yang lebih menyenangkan dan dapat 
mengusir rasa bosan. Jika pembelajaran di kelas tidak menyenangkan, apapun 
yang disampaikan oleh guru tidak akan membekas dan bermakna bagi anak. 
2. Planning (Perencanaan)  
Langkah ini membahas rencana-rencana yang berkaitan dengan 
pengembangan produk. Aspek penting dalam tahap perencanaan  adalah proses 
perancangan produk itu sendiri. Dalam tahap perencanaan, penelitian ini 
menetapkan ketrampilan siswa, merumuskan urutan pembelajaran, dan 
menentukan tujuan pembelajaran yang akan dicapai oleh siswa.  Perencanaan 
dibutuhkan untuk menetapkan bahan material produk, waktu, biaya, dan tenaga 
pengembang yang dibutuhkan dalam proses pengembangan. Proses perencanaan 
dilakukan dengan studi literatur dan berkonsultasi dengan pendidik atau ahli 
sehingga rancangan produk dapat tepat guna.  
Hal ini bertujuan agar alat permainan edukatif yang dikembangkan benar-
benar sesuai dengan kebutuhan anak, serta mengacu pada materi dalam 
61 
 
kurikulum. Adapun kebutuhan anak dalam hal ini yaitu berupa alat permainan 
edukatif yang dapat membantu untuk mengenalkan angka sebagai media 
pembelajaran secara individual maupun kelompok. Dengan adanya alat permainan 
edukatif ini diharapkan dapat memfasilitasi anak dalam mengenalkan angka.  
3. Develop Preliminary Form of Product (Pengembangan Desain Produk)  
Pengembangan desain produk berupa proses pembuatan bentuk awal atau 
desain produk pembelajaran yang dalam hal ini adalah puzzle alat transportasi. 
Proses pengembangan media terdiri dari dua langkah pengembangan, yaitu 
pengembangan materi dan media.  
a. Pengembangan materi  
Materi yang akan dikembangkan adalah pada aspek kognitif yaitu konsep 
bilangan, lambang bilangan, dan huruf yang difokuskan untuk mengenalkan 
angka 1-10. Materi ini dipilih dan dikembangkan menggunakan model ADDIE 
dengan 5 tahap pengembangan. Prosedur ini berdasarkan langkah-langkah tahap 
pengembangan menurut Novan (2013: 42), yang ditujukan pada gambar 2. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2. Tahap Pengembangan Model Desain Pembelajaran ADDIE 
Analysis (analisis)  
Design (desain/perencanaan)  
Development (pengembangan) 
Implementation 
Evaluation (evaluasi/umpan balik) 
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Masing-masing langkah pada tahapan langkah pengembangan ADDIE dapat 
dideskripsikan sebagai berikut: 
a. Analysis 
Tahap analisis merupakan tahap awal atau disebut juga pra-rencana. 
Analisis awal sangat diperlukan untuk mengetahui kebutuhan yang 
diperlukan. Beberapa hal yang dianalisis pada tahap ini yaitu analisis 
kebutuhan, analisis karakteristik siswa dan analisis kurikulum. 
1) Analisis kebutuhan 
Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengetahui berbagai masalah 
dalam pembelajaran matematika anak usia dini yang ada di lapangan 
sehingga dibutuhkan pengembangan materi matematika. Analisis 
dilakukan dengan mengidentifikasi proses pembelajaran. Pada tahap 
ini akan ditentukan materi yang perlu dikembangkan untuk membantu 
siswa belajar. 
2) Analisis karakteristik siswa 
Analisis karakteristik siswa bertujuan untuk menelaah karakteristik 
siswa yang meliputi kemampuan dan tingkat perkembangan kognitif 
siswa sebagai gambaran untuk mengembangkan materi pembelajaran. 
Sehingga diharapkan materi yang dikembangkan sesuai dengan 
karakteristik siswa. 
Analisis karakteristik siswa dilakukan dengan observasi pada proses 
pembelajaran matematika di TK ABA Genjahan II. Selain itu, analisis 
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karakteristik siswa dilakukan dengan kajian pustaka yang berkaitan 
dengan perkembangan kognitif anak TK. 
3) Analisis kurikulum 
Analisis kurikulum bertujuan untuk mengidentifikasi berbagai 
kompetensi yang harus dicapai oleh siswa. Analisis kurikulum 
dilakukan dengan mengkaji berbagai kompetensi pencapaian pada 
kurikulum yang sedang digunakan. Hasil yang diperoleh dalam analisis 
ini adalah rumusan indikator-indikator pencapaian tujuan pembelajaran 
dan cakupan materi. 
b. Design 
Tahap desain dimulai dengan menetapkan tujuan belajar, merancang 
kegiatan belajar, dan merancang materi pembelajaran berdasarkan analisis 
kebutuhan dalam materi matematika pada anak usia dini. Artinya, 
rancangan desain materi ini disesuaikan dengan karakteristik anak dan 
tujuan pembelajaran. 
c. Development 
Tahap ini, akan dikembangkan materi matematika untuk anak usia dini. 
Mengembangkan materi yang diperlukan dalam pengembangan, pada 
tahap ini mulai dibuat materi yang dibutuhkan oleh siswa. Artinya pada 
tahap ini segala sesuatu yang dibutuhkan atau yang akan mendukung 
proses pembelajaran semuanya harus disiapkan. 
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d. Implementation 
Tahap implementasi dilakukan untuk mengetahui kualitas materi yang 
dikembangkan. Materi yang terdapat dalam media puzzle alat transportasi 
diujicobakan kepada siswa. Uji coba dilakukan untuk mengetahui 
keefektifan materi yang digunakan oleh siswa. Aspek keefektifan 
diketahui melalui kegiatan bermain dan melalui wawancara setelah siswa 
menggunakan media pembelajaran pada akhir tahap implementasi. 
e. Evaluation 
Tahap evaluasi bertujuan untuk mengetahui kevalidan dan kepraktisan 
materi yang dihasilkan. Selain itu tahap ini juga dilakukan 
penyempurnaan materi apabila terdapat saran dan masukan terhadap 
materi yang dikembangkan. 
b. Pengembangan media  
Pokok bahasan materi yang akan dikembangkan dalam alat permainan 
edukatif adalah pengenalan angka 1-10. Dalam proses pengembangan, media 
dikembangkan berdasarkan prosedur pengembangan media tepat guna. Adapun 
desain pengembangan media puzzle alat transportasi ini dibuat menggunakan 
Coreldraw x7, setelah selesai mendesain kemudian direalisasikan dalam bentuk 
nyata berupa puzzle atat transportasi dengan menggunakan bahan kayu berbentuk 
persegi panjang dan stiker yang aman untuk anak, pada papan kayu tersebut 
terdapat gambar angka 1-10 yang akan membentuk alat transportasi yang 
dibedakan menjadi alat transportasi darat, udara dan air. Gambar-gambar tersebut 
berbentuk kepingan yang dapat dicopot dan disusun kembali sesuai dengan bentuk 
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gambar. Materi pelajaran yang terkandung dalam sebuah media pembelajaran 
harus disusun dan direncanakan secara sistematis melalui sebuah desain 
pembelajaran. 
4. Preliminary Field Testing (Uji Coba Lapangan Awal)  
Pada tahap ini media puzzle alat transportasi yang telah valid kemudian 
diujicobakan secara terbatas dengan 3 subjek anak di TK ABA Genjahan II 
Ponjong. Dalam uji coba ini diperlihatkan sampel media puzzle alat transportasi 
kepada anak yang didampingi oleh guru. Pada tahap ini akan dapat diketahui 
ketertarikan anak dan kekurangan media hasil pengembangan melalui proses 
wawancara kepada anak sehingga dapat dilakukan perbaikan.  
5. Main Product Revision (Revisi Produk Utama)  
Hasil yang didapat dari proses uji coba awal kemudian dijadikan bahan 
untuk melakukan perbaikan atau revisi pada produk hasil pengembangan apabila 
terdapat kekurangan atau hal yang perlu diperbaiki. Setelah diperoleh hasil dan 
dilakukan revisi, uji coba lapangan dapat dilakukan.  
6. Main Field Testing (Uji Lapangan Utama)  
Uji coba lapangan dilakukan untuk memperoleh masukan tentang produk 
yang telah direvisi setelah uji kelompok kecil. Uji coba dilakukan kepada 10 
siswa TK ABA Genjahan II yang dipilih oleh guru kelas. Dalam kegiatan uji coba 
tersebut peneliti juga melakukan wawancara singkat kepada anak agar dapat 
diketahui ketertarikan anak meliputi isi materi maupun tampilan terhadap media 
yang telah dikembangkan.  
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7. Operational Product Revision (Revisi Produk Operasional)  
Berdasarkan uji coba lapangan, peneliti memperoleh data hasil uji coba 
yang dapat digunakan sebagai acuan untuk melakukan revisi produk. 
8. Operational Field Testing (Uji Lapangan Operasional)  
Uji coba lapangan operasional dilakukan di ruang kelas yang terdiri dari 16 
anak taman kanak-kanak. Data hasil angket dikumpulkan dan dianalisis sebagai 
revisi produk akhir. 
9. Final Product Revision (Revisi Produk Akhir) 
Data yang diperoleh dari uji pelaksanaan lapangan merupakan acuan akhir 
dalam revisi produk. Dari hasil revisi ini dapat dihasilkan produk yang layak 
digunakan untuk pembelajaran. 
C. Desain Uji Coba Produk 
Uji coba produk dilakukan untuk memperoleh data sebagai penentuan 
kelayakan produk yang dikembangkan. Hal-hal yang perlu diperhatikan adalah; 
Subjek dalam penelitian ini melibatkan responden sebagai berikut :  
1. Desain Uji Coba 
Uji coba produk terdiri dari validasi oleh ahli dan uji coba lapangan 
kepada sasaran yaitu siswa. Uji coba produk merupakan validasi yang dilakukan 
oleh satu orang ahli materi dan satu orang ahli media. Ahli materi merupakan 
dosen yang kompeten di bidang matematika anak usia dini, sedangkan ahli media 
merupakan dosen yang ahli di bidang media pembelajaran. Uji coba dilakukan 
untuk mendapatkan data yang akan digunakan sebagai dasar melakukan revisi 
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tahap pertama terhadap produk puzzle alat transportasi. Uji coba lapangan 
dilakukan melalui 3 tahap, yaitu uji coba lapangan awal kepada 3 siswa, uji coba 
lapangan utama kepada 10 siswa dan uji coba lapangan operasional kepada 16 
siswa. Semua sasaran uji coba lapangan adalah siswa TK ABA Genjahan II 
Ponjong Gunungkidul. 
2. Subyek Uji Coba 
Subjek dalam penelitian ini melibatkan 18 responden, yaitu diantaranya 
adalah 1 dosen ahli materi, 1 ddosen ahli media dan 16 siswa. 
a. Validasi Ahli 
1 Orang ahli media dan 1 orang ahli materi. Ahli media dan ahli materi 
menilai dan memberi masukan untuk puzzle alat transportasi yang dikembangkan. 
b. Siswa pada uji coba lapangan awal 
3 siswa mempraktikkan dalam penggunaan puzzle alat transportasi yang 
dikembangkan kemudian peneliti melakukan wawancara untuk mengetahui 
tanggapan siswa sementara itu angket diisi oleh guru kelas. 
c. Siswa pada uji coba lapangan utama 
10 siswa mempraktekkan penggunaan puzzle alat transportasi yang 
dikembangkan kemudian peneliti melakukan wawancara untuk mengetahui 
tanggapan siswa sementara itu angket diisi oleh guru kelas. 
d. Siswa pada uji coba lapangan operasional. 
16 siswa mempraktekkan penggunaan puzzle alat transportasi yang 
dikembangkan kemudian peneliti melakukan wawancara untuk mengetahui 
tanggapan siswa sementara itu angket diisi oleh guru kelas. 
68 
 
3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 
Menurut Sugiyono (2014: 193) “terdapat dua hal utama yang 
mempengaruhi kualitas data hasil penelitian, yaitu kualitas instrumen penelitian 
dan kualitas pengumpulan data”. Teknik Pengumpulan data merupakan suatu cara 
yang digunakan untuk memperoleh data penelitian, karena tujuan utama dari 
penelitian adalah mendapatkan data. Metode pengumpulan data oleh peneliti 
adalah kuesioner dan wawancara. 
“Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan 
cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden 
untuk dijawabnya” (Sugiyono, 2014:199). Kuesioner ini bertujuan untuk 
mengetahui tingkat kelayakan produk dari aspek materi dan aspek media, serta 
untuk mengetahui penilaian dari siswa. 
Kuesioner untuk validasi ahli materi digunakan untuk memperoleh data 
tentang kualitas materi. Kuesioner validasi materi tersebut diisi oleh Dosen PAUD 
yang berkompeten dalam pembelajaran matematika anak usia dini. Kemudian 
kuesioner untuk validasi ahli media digunakan untuk memperoleh data tentang 
kualitas media dari puzzle alat transportasi, berisi tentang aspek tampilan media. 
Kuesioner ini diisi oleh Dosen Teknologi Pendidikan UNY. Hasil dari kuesioner 
ini akan dijadikan salah satu acuan dalam melakukan revisi baik dari sisi media 
puzzle alat transportasi maupun dari sisi materi produk yang dikembangkan. 
Kemudian kuesioner yang kedua adalah kuesioner untuk mengetahui 
penilaian siswa terhadap puzzle alat transportasi yang telah dikembangkan. 
Kuesioner diisi oleh guru kelas yang ikut mengamati penggunaan puzzle alat 
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transportasi yang sudah dikembangkan. Selain menggunakan kuesioner peneliti 
juga melakukan wawancara kepada anak untuk mengetahui tanggapan anak dalam 
menggunakan puzzle alat transportasi. Kuesioner tersebut kemudian akan 
dianalisis dan diolah dengan tujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan media 
puzzle alat transportasi. 
Menurut Arikunto (2010: 192) “instrumen adalah alat pada waktu 
penelitian menggunakan sesuatu metode”. Ada beberapa macam metode yang 
digunakan dalam menyusun instrumen, namun peneliti menggunakan instrumen 
angket / kuesioner dalam penelitian ini. Kuesioner adalah sejumlah pertanyaan 
tertulis yang digunakan untuk memperoleh informasi dari responden. Jenis 
kuesioner yang dipilih peneliti yaitu kuesioner tertutup. 
Kisi-kisi instrumen yang digunakan adalah berdasarkan kajian teori pada 
Bab II. Berikut merupakan kisi-kisi instrumen yang mencakup beberapa 
komponen antara lain: 
1. Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Materi 
Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Kelayakan APE Puzzle untuk Ahli Materi 
No Indikator/Aspek No.Butir 
1. Kesesuaian materi dengan kurikulum 1 
2. Kesesuaian media untuk mengembangkan aspek 
kognitif  dalam mengenalkan angka 
1 
3. Penyajian materi dapat mengembangkan pemahaman 
angka mengenai bentuk tulisan, nilai, dan urutan angka 
1 
4. Kesesuaian materi dengan kemampuan anak 1 
5. Kesesuaian materi dengan karakteristik anak 1 
6. Bersifat konkret (mengkonkretkan materi pengenalan 
angka) 
1 
7. Kesesuaian materi dengan tingkat perkembangan anak 1 
8. Kesesuaian media untuk memperjelas materi 1 
9. Penyajian materi dapat melatih kemampuan kognitif 
anak dalam menyambungkan kepingan puzzle 
1 
10. Materi menarik dan memotivasi anak 1 
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2. Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Media 
Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Kelayakan APE Puzzle untuk Ahli Media 
No Aspek 
Penilaian 
Indikator No.Bu
tir 
Jumlah 
1. Aspek 
fisik 
Kesederhanaan desain 1 8 
Jenis bahan yang digunakan 2 
Kemenarikan bentuk media 3 
Keawetan bahan yang digunakan 4 
Keamanan media jika digunakan 
anak-anak 
5 
Kemenarikan kemasan 6 
Keserasian ukuran papan puzzle 7 
Kekuatan bahan yang digunakan 8 
2 Warna Warna-warna yang digunakan dapat 
menarik perhatian anak 
9 3 
Kesesuaian warna yang digunakan 
dengan karakteristik anak 
10 
Media dapat memudahkan anak 
untuk memahami angka 
11 
3. Ilustrasi Kejelasan gambar 12 1 
4. Estetika Kesesuaian ukuran dengan jumlah 
anak 
13 3 
Bentuk media yang elastis, ringan 
dan kemasan yang menarik 
14 
Kombinasi warna seluruh media 15 
 
3. Kisi-kisi Instrumen Angket untuk Ahli Siswa 
   Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen APE Puzzle untuk Uji Lapangan Mengisi Angket 
No Indikator No. Butir 
1 Saya senang bermain menggunakan puzzle alat 
transportasi 
1 
2 Saya bisa memainkan puzzle alat transportasi 2 
3 Saya menyukai gambar yang ada dalam puzzle alat 
transportasi 
3 
4 Saya menyukai warna-warna yang ada dalam puzzle 
alat transportasi 
4 
5 Saya menyukai puzzle alat transportasi 5 
 
 
 
71 
 
4. Teknik Analisis Data 
Data yang diperoleh dari instrumen penelitian berupa data kuantitatif dan 
data kualitatif. Data kuantitatif yaitu berupa skor penilaian dari angket / kuesioner 
dan data kualitatif adalah berupa saran dan penilaian dari ahli materi dan ahli 
media maupun siswa setelah menilai produk puzzle alat transportasi yang 
dikembangkan. Teknik analisis data yang digunakan dalam mengolah data yang 
diperoleh dalam penelitian ini menggunakan analisis data kuantitatif deskriptif. 
Data yang dianalisis meliputi analisis kelayakan dan respons siswa terhadap 
puzzle alat transportasi yang dikembangkan. 
Analisis data untuk hasil penilaian dari ahli materi dan ahli media ini 
menggunakan Skala Likert yaitu dengan penggunaan 5 kategori yang terdiri dari 
sangat kurang, kurang, cukup, baik, dan sangat baik. Setiap pernyataan diberi 
bobot sangat kurang (1), kurang (2), cukup (3), baik (4), dan sangat baik (5). 
Konversi yang dilakukan terhadap data kualitatif mengacu pada rumus konversi 
yang dikemukakan oleh Sukardjo (2008: 52) penjelasannya sebagai berikut: 
Tabel 4. Kriteria Kelayakan APE untuk Ahi Media dan Ahli Materi 
Rumus Rerata Skor Klasifikasi 
X> X + 1,8 Sbi X > 4,08 Sangat Baik 
iX + 0,6 Sbi  < X  ≤ iX  + 1,8 Sbi 3,36 < X ≤ 4,08 Baik 
iX - 0,6 Sbi  < X  ≤ iX  + 0,6 Sbi 2,64 < X ≤ 3,36 Cukup 
iX - 1,8 Sbi  < X  ≤ iX  - 0,6 Sbi 1,92 < X ≤ 2,64 Kurang 
X ≤  iX  1,8 Sbi X ≤ 1,92 Sangat Kurang 
Keterangan 
iX    =  Rerata skor ideal = ½ (skor maksimal ideal + skor minimal ideal) 
SBi   =  Simpanan baku ideal = 1/6 (skor maksimal ideal – skor minimal        
                  ideal) 
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X   = Skor actual 
Berikut perhitungan data pada masing-masing skala: 
Skor Mak = 5 
Skor Min = 1 
 Xi  = ½ (5+1) 
   = 3 
 Sbi  = 1/6 (5-1) 
   = 0,6 
 Skala 5 = X > 3 + (1,8 x 0,6) 
   = X > 3 + 1,08 
   = X > 4,08 
 Skala 4 = 3 + (0,6 x 0,60) < X ≤ 3 + (1,8 x 0,60) 
   = 3 + 0,6 < X ≤ 4,08 
   = 3,36 < X ≤ 4,08 
 Skala 3 = 3 - (0,60 x 0,6) < X ≤ 3 + (0,60 x 0,6) 
   = 3 - 0,36 < X ≤ 3 + 0,36 
   = 2,64 < X ≤ 3,36 
 Skala 2 = 3 - (1,80 x 0,6) < X ≤ 3 - (0,60 x 0,6) 
   = 3 - 1,08 < X ≤ 3 - 0,36 
   = 1,92 < X ≤ 2,64 
 Skala 1 = X > 3 - (1,80x 0,6) 
   = X > 3 - 1,08 
   = X > 1,92 
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Berdasarkan perhitungan tersebut, maka didapatkan data kuantitatif ke data 
kualitatif skala 5 tersebut disederhanakan menjadi sebagai berikut: 
Tabel 5. Pedoman Hasil Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif 
Skor Rentang Kriteria Kategori 
5 X > 4,08 Sangat Baik Layak 
4 3,36 < X ≤ 4,08 Baik 
3 2,64 < X ≤ 3,36 Cukup Tidak Layak 
2 1,92 < X ≤ 2,64 Kurang 
1 X ≤ 1,92 Sangat Kurang 
 
Data kuesioner yang ada dianalisis dengan menghitung rata-rata skor 
(X) pada tiap-tiap aspek. 
Mencari skor (X) dengan menggunakan rumus rata-rata: 
 X= 
  
 
 
X = skor rata-rata 
€X = jumlah skor 
n = jumlah responden 
Analisis data respon siswa terhadap puzzle alat transportasi. Data respon 
siswa kemudian dilakukan analisis ke dalam bentuk kualitatif menggunakan skala 
guttman, berikut adalah tabel skala guttman (Widiyoko, 2012: 117): 
Tabel 6. Skala Guttman 
Skala Kriteria 
1 Setuju 
2 Tidak Setuju 
 
Langkah-langkah analisis adalah sebagai berikut: 
a. Mengubah skala pernyataan ke dalam nilai skala 0 dan skala 1 yaitu, 
Tidak Layak = 0, dan Layak = 1. 
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b. Menghitung rata-rata skor keseluruhan indikator penilaian. 
X = 
                              
                  
 
c. Menentukan jumlah kelas interval, yaitu 2 (1 dan 0). 
Hasil jawaban yang diperoleh dengan perhitungan di atas berguna untuk 
mengembangkan kesimpulan seperti yang telah dikemukakan oleh Widiyoko 
(2012: 109) yaitu: 
Tabel 7. Kriteria Penilaian Produk Uji Coba 
Nilai Interval Kategori Konversi 
1 0.5 <  ̅   1 Setuju Layak 
0 0 <  ̅   0.5 Tidak Setuju Tidak Layak 
 
Jika analisis data respon siswa yang dihasilkan menunjukan konversi 
kategori “layak” atau memperoleh skor dengan rentang nilai 0.5 <  ̅   1 maka 
puzzle alat transportasi dapat digunakan dan layak untuk digunakan. Apabila data 
respon siswa yang dihasilkan menunjukan konversi kategori “tidak layak” atau 
memperoleh skor rata-rata rentang 0 <  ̅   0.5 maka puzzle alat transportasi 
belum layak untuk digunakan dan perlu dilakukan revisi. 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 
 
A. Hasil Pengembangan Produk Awal  
Hasil pengembangan yang didapat adalah produk berupa Puzzle Alat 
Transportasi bagi siswa TK ABA kelompok A. Langkah-langkah penelitian ini 
mengadopsi dari model Borg & Gall. Kemudian untuk pengembangan materi 
mengadopsi dari model ADDIE. Penjelasan langkah-langkah penelitian dan 
pengembangan ialah sebagai berikut: 
9 langkah penelitian Borg & Gall yang dikolaborasikan dengan model 
ADDIE, yaitu: 
1. Pengumpulan Informasi Awal 
Penelitian awal dalam pengembangan alat permaian edukatif dilakukan 
dengan menggunakan metode observasi dan wawancara kepada responden yaitu 
siswa dan guru TK ABA Genjahan II Ponjong, Gunungkidul. Berdasarkan hasil 
penelitian pada minggu terakhir bulan Oktober 2016 ditemukan beberapa 
permasalahan pembelajaran yang terjadi di sekolah, masalah yang terjadi yaitu 
anak kesulitan memahami materi pembelajaran pengenalan angka, dalam proses 
pembelajaran yang berlangsung kegiatan anak selalu berulang-ulang yaitu, 
menggambar, mewarnai, mengerjakan LKA dan bernyanyi seharusnya dalam 
proses pembelajaran banyak menggunakan visualisasi materi dalam bentuk 
gambar atau alat permainan yang dapat membantu anak terlibat langsung dalam 
proses pembelajaran di kelas. Selain masalah tersebut, ketersediaan alat 
permainan edukatif yang dapat digunakan oleh anak untuk belajar secara individu 
maupun kelompok masih minim. Akibatnya siswa selalu mencari kegiatan lain 
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yang lebih menyenangkan dan dapat mengusir rasa bosan. Jika pembelajaran di 
kelas tidak menyenangkan, apapun yang disampaikan oleh guru tidak akan 
membekas dan bermakna bagi anak. 
Salah satu kegiatan pembelajaran untuk pengenalan angka yang dilakukan 
oleh guru yaitu bernyanyi dan menuntun anak untuk praktek langsung membilang 
menggunakan jari-jarinya. Sementara dalam penugasan, guru  terbiasa 
menggunakan media cetak seperti buku dan LKA. Dalam mengerjakan LKA 
sebagian besar siswa masih terbolak balik dalam menuliskan angka, anak masih 
terpaku melihat pada papan tulis ketika anak diminta menuliskan tanggal, bulan, 
dan tahun. Meskipun sudah melihat pada papan tulis anak masih kesulitan dalam 
menuliskan maupun menyebutkan angka-angka tersebut.  
Materi pengenalan angka dianggap sulit oleh siswa karena materi yang 
bersifat abstrak, sedangkan anak usia dini membutukan bahan ajar yang bersifat 
konkrit, yang dapat mengkonkritkan materi dalam bentuk gambar atau alat 
permainan yang dapat membantu anak terlibat langsung dalam proses 
pembelajaran. Dengan komponen alat permaian edukatif berupa puzzle alat 
transportasi dapat mengilustrasikan pengenalan angka menjadi alternatif 
pemilihan jenis media yang tepat. 
Dari permasalahan tersebut dapat disimpulkan bahwa diperlukannya 
pengembangan alat permainan edukatif untuk mengenalkan angka, sehingga APE 
tersebut dapat digunakan sebagai media pembelajaran selain LKA. 
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2. Perencanaan Pengembangan 
Kegiatan perencanaan pengembangan puzzle alat transportasi untuk 
mengenalkan angka diantaranya sebagai berikut: 
a. Sebelum mengembangakan draf awal, peneliti melakukan analisis terhadap 
kurikulum TK usia 4-5 tahun, selain itu dalam merancang desain dan konsep 
pengembangan puzzle dilakukan bersama guru pengampu. Hasil 
pengembangan yang diharapkan adalah alat permaian edukatif yang dapat 
digunakan sebagai salah satu sumber belajar siswa secara berkelompok 
maupun mandiri untuk mengatasi masalah pembelajaran. 
b. Merencanakan isi pengembangan media puzzle berdasarkan Standar 
Kompetensi, Kompetensi Dasar, dan Indikator dalam mengenalkan angka. 
Adapun salah satu indikator aspek kognitif untuk anak usia 4-5 tahun yaitu, 
menghubungkan/ memasangkan lambang bilangan dengan benda-benda 
sampai 10 (anak tidak menulis) . 
c. Mengumpulkan materi sebagai bahan referensi dari Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran Mingguan (RPPM), mencari gambar melalui internet terkait 
tema pembelajaran yang akan dimuat dalam produk puzzle alat transportasi. 
d. Menyedikan alat dan bahan pengembangan puzzle alat transportasi 
diantaranya: seperangkat laptop dengan aplikasi Corel Draw x7. 
3. Pengembangan Produk 
Tahap pengembangan produk awal puzzle alat transportasi dilakukan 
melalui dua langkah pengembangan, yaitu pengembangan materi dan media. 
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a. Pengembangan Materi 
Materi yang akan dikembangkan adalah pada aspek kognitif dalam 
pengenalan angka 1-10. Materi tersebut dikembangkan menggunakan model 
ADDIE dengan 5 tahap pengembangan yang meliputi: 
1) Analysis 
Tahap analisis merupakan tahap awal atau disebut juga pra-rencana. 
Analisis awal sangat diperlukan untuk mengetahui kebutuhan yang 
diperlukan. Beberapa hal yang dianalisis pada tahap ini yaitu analisis 
kebutuhan, analisis karakteristik siswa dan analisis kurikulum. 
1) Analisis kebutuhan 
Berdasarkan hasil observasi di TK ABA Genjahan II, masalah dalam 
pembelajaran yaitu anak kesulitan dalam mengenal angka, dalam 
mengerjakan LKA ketika menjodohkan angka dengan gambar, anak 
belum mampu mengerjakan dengan sempurna. Berdasarkan masalah 
tersebut, siswa TK ABA Genjahan II membutuhkan pengetahuan kognitif 
atau materi matematika yang perlu dikembangkan. 
2) Analisis karakteristik siswa 
Analisis karakteristik siswa dilakukan dengan observasi pada proses 
pembelajaran matematika di TK ABA Genjahan II. Hasil observasi 
menunjukkan anak belum mampu mengenal angka 1-10. Selain itu, 
analisis karakteristik siswa dilakukan dengan kajian pustaka yang 
berkaitan dengan perkembangan kognitif anak TK usia 4-5 tahun yaitu, 
siswa usia 4-5 tahun seharusnya dapat mengenal angka 1-10, membilang 
79 
 
banyak benda 1-10, meniru lambang bilangan dan menghubungkan / 
memasangkan lambang bilangan dengan benda-benda 1-10. 
3) Analisis kurikulum 
Analisis kurikulum usia 4-5 tahun yaitu, untuk indikator pencapaian 
perkembangan kognitif dalam konsep bilangan anak seharusnya sudah 
mampu menghubungan benda-benda konkret dengan lambang bilangan 
1-10, membilang banyak benda dari 1 - 10, membilang / menyebut urutan 
bilangan 1-10, menghubungkan / memasangkan lambang bilangan 
dengan benda-benda 1-10, menghubungkan gambar / benda dengan 
lambang huruf. 
2) Design 
Penyusunan desain meliputi: a) menyiapkan referensi kurikulum yang 
berkaitan dengan aspek kognitif anak usia 4-5 tahun, b) melihat kebutuhan siswa 
TK ABA Genjahan II yaitu, anak membutuhkan pengenalan angka 1 sampai 10, 
c) merumuskan indikator-indikator pencapaian dalam konsep bilangan  yaitu, 
membilang banyak benda dari 1 sampai 10, membilang / menyebut urutan benda 
dari 1 sampai 10, menghubungkan / memasangkan lambang bilangan dengan 
benda-benda 1 sampai 10 (anak tidak menulis) dan menghubungkan gambar 
benda dengan dengan lambang huruf. 
3) Development 
Pada tahap ini, akan dikembangkan materi pengenalan angka 1-10. Materi 
pengenalan angka 1 sampai 10 dikembangkan dengan menghubungkan kepingan-
kepingan puzzle secara urut 1-10, menghubungkan / memasangkan lambang 
80 
 
bilangan dengan benda-benda 1 sampai 10 (anak tidak menulis) dan 
menghubungkan gambar benda dengan dengan lambang huruf. Pengembangan 
materi bertujuan untuk mengenalkan lambang bilangan 1-10 pada anak sesuai 
dengan gambar jumlah benda. 
4) Implementation 
Pada tahap ini, rancangan materi yang telah dikembangkan kemudian 
diimplementasikan pada situasi yang nyata yaitu di dalam media puzzle alat 
transportasi. Selama implementasi, rancangan materi yang telah dikembangkan 
diterapkan pada kondisi media yang sebenarnya. Materi yang terdapat dalam 
media puzzle alat transportasi diujicobakan kepada siswa. Setelah penerapan 
materi kemudian dilakukan evaluasi untuk memberi umpan balik pada penerapan 
materi berikutnya. 
5) Evaluation 
Pada tahap evaluasi, melihat kembali dampak pembelajaran ketika 
menggunakan materi yang telah dikembangkan, tujuan pembelajaran yaitu 
mengenalkan angka 1-10 melalui puzzle alat transportasi. Hasil yang mampu 
dicapai oleh siswa TK ABA Genjahan II yaitu anak mampu menghubungkan 
kepingan-kepingan puzzle secara urut 1-10, menghubungkan / memasangkan 
lambang bilangan dengan benda-benda 1 sampai 10 (anak tidak menulis), 
menghubungkan gambar benda dengan dengan lambang huruf dan anak mampu 
menyebut urutan bilangan 1 sampai 10.  
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b. Pengembangan Media 
Tahap proses produksi pengembangan produk awal puzzle alat transportasi 
dilakukan dengan mempersiapkan rancangan desain produk yang berisi bagian 
desain gambar puzzle dan desain buku petunjuk penggunaan media puzzle untuk 
guru. Berikut ini merupakan isi puzzle alat transportasi. 
1) Desain Puzzle 
Desain puzzle alat transportasi dibuat menggunakan corel draw x7. Ukuran 
kertas yang digunakan 23 cm x 31,5 cm, desain puzzle berisi gambar tampilan alat 
transportasi berupa gambar bus, kapal, perahu, dan pesawat. Gambar  perahu dan 
pesawat memiliki 5 keping puzzle sedangkan gambar bus dan kapal memiliki 10 
keping puzzle. Didalam setiap keping puzzle memiliki gambar yang berbeda-beda 
karena gambar tersebut disesuaikan dengan tema. Untuk desain cover buku 
petunjuk dibuat menggunakan corel draw x7 dengan menggunakan kertas ukuran 
A5. 
  
 
Gambar 3. Gambar desain puzzle alat transportasi 
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a). Tampilan cover buku petunjuk penggunaan puzzle alat transportasi 
 
 
 b). Tampilan isi buku petunjuk penggunaan puzzle alat transportasi 
 
Gambar 4. Tampilan desain buku petunjuk 
 
2) Pengembangan Produk 
Tahap ini merupakan tahap pembutan produk puzzle alat transportasi. 
Setelah desain puzzle telah jadi kemudian desain puzzle di cetak menggunakan 
kertas stiker vinyl. Puzzle dibuat mengunakan jenis kayu gambilena dengan 
ukuran 28 cm x 36,5 cm . Buku petunjuk penggunaan dicetak mengunakan kertas 
ivory 230 dengan ukuran A5. 
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Gambar  5. Gambar produk puzzle alat transportasi 
 
B. Hasil Uji Coba Produk 
Pelaksanaan uji coba produk terdiri dari kegiatan validasi produk oleh ahli 
dan uji coba produk kepada pengguna dalam hal ini adalah siswa TK ABA 
Genjahan II. Kemudian setelah validasi ahli, maka langkah berikutnya adalah 
melakukan uji coba produk kepada siswa TK kelompok A Genjahan II. Langkah 
uji coba produk kepada siswa mengadopsi langkah dari model pengembangan 
Borg & Gall yang terdiri dari 3 kali uji coba yaitu uji coba lapangan awal, uji coba 
lapangan utama, dan uji coba lapangan operasional. Penjelasan hasil uji coba 
produk adalah seperti dibawah ini. 
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1. Validasi Produk 
Validasi produk dalam uji coba ini dilakukan melalui proses validasi materi 
dan validasi media dari produk puzzle alat transportasi. 
a. Penilaian Ahli Materi 
Validasi materi meliputi aspek pembelajaran yang terdapat dalam media 
puzzle alat transportasi. Validator merupakan dosen PAUD yang kompeten dalam 
bidang matematika untuk anak usia dini. Validasi puzzle alat transportasi oleh ahli 
materi dilakukan melalui 2 tahap, tahap pertama dilakukan pada tanggal 26 Juli 
2017.  
1) Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap 1 
Validasi ini diawali dengan wawancara dan memberikan desain awal kepada 
pakar ahli materi. Berdasarkan pada hasil penilaian ahli materi tahap 1, diperoleh 
kesimpulan bahwa media puzzle alat transportasi masih belum layak. Adapun 
beberapa komentar sebagai saran revisi dari ahli materi untuk perbaikan agar 
puzzle alat transportasi agar lebih baik lagi yaitu: Pakar ahli materi mengatakan 
bahwa media yang saya kembangkan masih kurang layak karena “ Pengenalan 
angka 1-10 untuk anak TK kelompok A dikenalkan menjadi 2 semester, semester 
1 dikenalkan angka 1-5 sedangkan semester 2 dikenalkan angka 6-10”. 
Berdasarkan pernyataan oleh ahli materi tersebut, maka peneliti membuat 
rumusan baru terhadap media yang dikembangkan yaitu dengan memecah angka 
1-10 menjadi 2 puzzle dengan jumlah keping 5 dan 10. Jumlah kepingan puzzle 
dibagi menjadi 5 keping dan 10 keping, karena anak belajar dari hal yang paling 
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mudah terlebih dahulu ketika anak berhasil memasangkan 5 keping puzzle maka 
anak dapat melanjutkan dengan memasangkan 10 kepingan puzzle. 
2) Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap II 
Validasi materi tahap kedua dilakukan pada tanggal 25 Agustus 2017. 
Validasi tahap dua dilakukan masih dengan belum memberikan instrumen karena 
peneliti ingin mengumpulkan data teori yang lebih banyak untuk memperbaiki 
media. Berdasarkan pernyataan oleh ahli materi, “gambar-gambar yang 
berkoresponden dengan angka sebaiknya diganti dengan menyesuikan tema dalam 
pembelajaran untuk TK kelompok A”. Selain digunakan untuk mengenalkan 
angka 1-10 media puzzle juga dapat dimanfaatkan sebagai penunjang 
pembelajaran untuk tema lingkunganku, kebutuhanku, binatang dan pekerjaan. 
Tema tersebut dipilih karena gambar-gambar yang mewakili tema tersebut 
dianggap paling dekat dengan anak TK ABA Genjahan II Ponjong Gunungkidul. 
Media diperbaiki kembali untuk pengembangan yang terakhir kemudian pada 
tahap validasi kedua peneliti telah memberikan instrumen sebagai penilaian dari 
ahli materi. 
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Tabel 8. Hasil Validasi Ahli Materi Tahap II 
No Aspek yang Diamati Skor 
 
1. Kesesuaian media dengan kurikulum 4 
2. Kesesuaian media terhadap tujuan pembelajaran 4 
3. Media dapat digunakan untuk belajar 
berkelompok/mandiri 
5 
4. Media dapat memudahkan anak untuk mengenalkan 
angka 
4 
5. Media dapat digunakan untuk mengembangkan aspek 
kognitif  dalam mengenalkan angka 
5 
6. Media dapat digunakan dalam rangka meningkatkan 
pemahaman mengenai bentuk tulisan  
5 
7. Media dapat digunakan dalam rangka meningkatkan 
pemahaman mengenai urutan angka 
4 
8. Kesesuaian media dengan kemampuan anak 4 
9. Kesesuaian media dengan karakteristik anak 4 
10 Bersifat konkret (mengkonkretkan pengenalan angka) 5 
11. Kesesuaian media dengan tingkat perkembangan anak 4 
12. Kesesuaian media untuk memperjelas pengenalan angka 5 
13. Penyajian media dapat melatih kemampuan kognitif 
anak dalam menyambungkan kepingan puzzle  
4 
14. Media menarik dan memotivasi anak 5 
15. Media dapat menciptakan situasi bermain (belajar) yang 
menyenangkan bagi anak. 
5 
Jumlah Skor 67 
Rerata Skor 4,46 
Berdasarkan tabel di atas hasil penilaian validasi kelayakan materi oleh 
dosen ahli materi tahap II menunjukkan bahwa jumlah kriteria penilaian “sangat 
baik” memperoleh 7, kriteria “ baik” memperoleh 8, kriteria penilaian “cukup 
baik” 0, kriteria penilaian “kurang baik” 0, dan kriteria penilaian “sangat kurang 
baik” 0. Total penjumlahan dari penialain menunjukkan kriteria penilaian 
“Sangat baik” dengan jumlah skor penilaian 67 dan rerata skor 4,46. Hasil 
tersebut masuk ke dalam konversi penilaian “layak” dan dinyatakan layak uji 
coba tanpa revisi oleh ahli materi. 
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b. Penilaian Ahli Media 
Validasi media meliputi aspek tampilan media puzzle alat transportasi. 
Validator merupakan dosen Teknologi Pendidikan yang kompeten dalam bidang 
media khususnya alat permainan edukatif. Validasi produk puzzle alat transportasi 
oleh ahli media dilakukan melalui 2 tahap. 
1) Hasil Penilaian Ahli Media Tahap I 
Validasi tahap pertama dilakukan pada tanggal 26 Juli 2017. Validasi ini 
diawali dengan wawancara dan memberikan desain awal kepada pakar ahli media. 
Pakar ahli media mengatakan bahwa media yang saya kembangkan masih kurang 
layak karena “gambar yang terdapat dalam media masih kurang jelas, contohnya 
gambar bola dan sendok dengan permen yang terdapat pada puzzle, gambar 
tersebut seperti menjadi berjumlah 16 bola dan berjumlah 20 sendok dan permen, 
gambar lebih baik disesuaikan dengan jumlah angka tidak harus disesuiakan 
dengan bentuk tulisan angka”. 
2) Hasil Penilaian Ahli Media Tahap II 
Validasi tahap kedua dilakukan pada tanggal 24 Agustus 2017. Validasi 
tahap dua dilakukan masih dengan belum memberikan instrumen karena peneliti 
ingin mengumpulkan data teori yang lebih banyak untuk memperbaiki media. 
Berdasarkan pernyataan oleh ahli media “roda bus sebaiknya tidak diberi gambar 
karena mengurangi keindahan desain puzzle, kemudian gambar-gambar dalam 
media sebaiknya diganti dengan gambar yang paling dekat dengan anak atau yang 
berada disekitar anak, agar anak dapat dengan mudah untuk memahami isi 
materi”. Pada puzzle yang berjumlah 10 keping, gambar lebih baik diletakkan di 
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sebelah kiri kemudian diikuti dengan tulisan angka karena biasanya guru 
memberikan pertanyaan mengenai berapa jumlah gambar kemudian diikuti tulisan 
angka.  
Berdasarkan pada hasil penilaian dari ahli media, diperoleh kesimpulan 
bahwa puzzle alat transportasi perlu ada revisi sebelum dilakukan uji coba, revisi 
pada validasi tahap II yaitu hanya pada penggantian kata-kata pada buku petunjuk 
dan  merapikan kertas stiker pada media puzzle, sehingga tidak perlu melakukan 
validasi kembali. Hasil penilaian validasi kelayakan media dapat dilihat pada tabel 
berikut: 
Tabel 9. Hasil Validasi Ahli Media Tahap II 
No Aspek yang Diamati Skor 
1. Kepraktisan media (mudah dibawa dan mudah dipindahkan) 4 
2. Jenis bahan yang digunakan awet dan tahan lama baik dari 
bentuk maupun penggunaan warna. 
5 
3. Kemenarikan bentuk media 5 
4. Keamanan media jika digunakan anak-anak 5 
5. Kemenarikan kemasan 5 
6. Keserasian ukuran papan puzzle 5 
7. Kekuatan bahan dalam suhu-suhu tertentu tetap tahan lama 
tidak berjamur 
5 
8. Kesesuaian warna yang digunakan dengan karakteristik anak 4 
9. Komposisi warna yang digunakan dalam media  5 
10. Kejelasan warna tulisan angka pada puzzle 5 
11. Kejelasan gambar pada puzzle 5 
12. Kesesuaian gambar dengan karakteristik anak TK 5 
13. Kombinasi warna secara keseluruhan media 5 
14. Kemudahan penggunaan media 5 
15. Kelayakan media sebagai APE 5 
Jumlah Skor 73 
Rata-rata 4,86 
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Berdasarkan tabel 9, hasil penilaian validasi kelayakan media oleh dosen 
ahli media tahap II menunjukkan bahwa jumlah kriteria penilaian “sangat baik” 
memperoleh 13, kriteria penilaian “baik” memperoleh 2, kriteria penilaian “cukup 
baik” 0, kriteria penilaian “kurang baik” 0, dan kriteria penilaian “sangat kurang 
baik” 0.  Jumlah skor penilaian 73 dan rerata skor 4,86 dengan total penjumlahan 
dari penilaian menunjukkan kriteria “sangat baik”. Hasil tersebut masuk ke 
dalam konversi penilaian “layak” dan dinyatakan layak uji coba tanpa revisi oleh 
ahli media pembelajaran. Sehingga, berdasarkan penilaian dosen ahli media 
pembelajaran alat permainan edukatif dinyatakan layak uji coba tanpa revisi. 
2. Uji Coba Lapangan Awal 
Uji coba lapangan awal penggunaan puzzle alat transportasi melibatkan 3 
orang siswa TK ABA Genjahan II Ponjong Gunungkidul, yang dipilih oleh guru 
kelas berdasarkan tingkat kognisi anak. Sebelum siswa mulai bermain puzzle alat 
transportasi, peneliti memberi penjelasan mekanisme penggunaan media dengan 
cara mempraktekkan bermain media puzzle terlebih dahulu. Kemudian peneliti 
juga meminta guru kelas untuk membantu mengamati uji coba dan mengisi 
angket. Dari hasil instrumen menunjukkan bahwa hasil rata-rata uji coba lapangan 
awal adalah 0,8 dan rincian nilai dapat dilihat pada tabel berikut: 
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Tabel 10. Hasil Uji Coba Lapangan Awal 
No Indikator Penilaian Jumlah 
Skor 
Rata-
rata 
1. Saya senang bermain menggunakan puzzle alat 
transportasi 
2 0,6 
2. Saya bisa memainkan puzzle alat transportasi 1 0,3 
3 Saya menyukai gambar yang ada dalam puzzle 
alat transportasi 
3 1 
4. Saya menyukai warna-warna yang ada dalam 
puzzle alat transportasi 
3 1 
5. Saya menyukai puzzle alat transportasi 3 1 
Jumlah 12 3,9 
 
X = 
                              
                  
 
  
   
  
 = 0,8 
Keterangan: 
a. Jumlah subjek uji coba lapangan awal sebanyak 3 siswa. 
b. Jumlah butir instrumen sebanyak 5 dengan ketentuan skor “ya” 1 dan skor 
“tidak” 0. 
c. Rata-rata merupakan perbandingan antara jumlah penilaian seluruh siswa 
dengan penilaian sempurna. 
 
Berdasarkan tabel 11. Penilaian siswa hasil uji coba lapangan awal puzzle 
alat transportasi didapatkan hasil bahwa responden adalah 3 siswa, dengan total 
jumlah penilaian 12 dari jumlah total maksimal penilaian 15 (diperoleh dari 
jumlah responden dikali jumlah indikator penilaian), jumlah rata-rata adalah 0,8. 
Jika dikonversikan ke dalam kriteria kelayakan menurut skala Guttman, maka 
puzzle alat transportasi masuk ke dalam kriteria Layak (0.5 <  ̅   1). Untuk lebih 
jelasnya penjabaran perolehan nilai dapat dilihat pada gambar berikut: 
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    Gambar 6. Diagram Batang Perbandingan Hasil Uji Coba Lapangan Awal 
 
 Berdasarkan data penilaian pada uji coba lapangan awal, secara umum 
nilainya sudah cukup baik, tetapi pada bagian bisa masih mendapat nilai rendah. 
Kekurangan tersebut dikarenakan dalam memasangkan kepingan puzzle, siswa 
tidak mengikuti aturan yang telah dijelaskan oleh peneliti. Maka dari itu, peneliti 
tidak perlu memperbaiki kekurangan pada bagian kemudahan. 
3. Uji Coba Lapangan Utama 
Uji coba lapangan utama puzzle alat transportasi dilakukan setelah uji coba 
lapangan awal, uji coba dimaksudkan untuk memperoleh tanggapan tentang 
kekurangan dan kelebihan yang dimiliki media puzzle. Uji coba lapangan ini 
dilakukan oleh 10 orang siswa TK ABA Genjahan II, Ponjong, Gunungkidul yang 
dipilih guru kelas. Sebelum siswa mulai bermain puzzle alat transportasi, peneliti 
memberi penjelasan mekanisme penggunaan media dengan cara mempraktekkan 
bermain media puzzle terlebih dahulu. Kemudian peneliti juga meminta guru kelas 
untuk membantu mengamati uji coba dan mengisi angket. Dari hasil instrumen 
menunjukkan bahwa hasil rata-rata uji coba lapangan utama adalah 0,8 dan 
rincian nilai dapat dilihat pada tabel berikut: 
 
0
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0,6
0,8
1
senang bisa kualitas gambar warna menyukai
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Tabel 11. Hasil Uji Coba Lapangan Utama 
No Indikator Penilaian Jumlah 
Skor 
Rata
-rata 
1. Saya senang bermain menggunakan puzzle alat 
transportasi 
7 0,7 
2. Saya bisa memainkan puzzle alat transportasi 5 0,5 
3 Saya menyukai gambar yang ada dalam puzzle alat 
transportasi 
10 1 
4. Saya menyukai warna-warna yang ada dalam 
puzzle alat transportasi 
10 1 
5. Saya menyukai puzzle alat transportasi 8 0,8 
Jumlah 40 4 
 
X = 
                              
                  
 
  
   
  
 = 0,8 
Keterangan: 
a. Jumlah subjek uji coba lapangan awal sebanyak 10 siswa. 
b. Jumlah butir sebanyak 5 soal dengan ketentuan skor “ya” 1 dan skor 
“tidak” 0. 
c. Rata-rata merupakan perbandingan antara jumlah penilain seluruh siswa 
dengan jumlah penilaian sempurna. 
 
Berdasarkan tabel 12. Penilaian siswa hasil uji coba lapangan utama puzzle 
alat transportasi didapatkan hasil bahwa responden adalah 10 siswa, dengan total 
jumlah penilaian 40 dari jumlah total maksimal penilaian 50 (diperoleh dari 
jumlah responden dikali jumlah indikator penilaian), jumlah rata-rata adalah 0,8. 
Jika dikonversikan ke dalam kriteria kelayakan menurut skala Guttman, maka 
puzzle alat transportasi masuk ke dalam kriteria Layak (0.5 <  ̅   1). Untuk lebih 
jelasnya penjabaran perolehan nilai dapat dilihat pada gambar berikut: 
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     Gambar 7. Diagram Batang Perbandingan Hasil Uji Coba Lapangan Utama 
Berdasarkan data penilaian pada uji coba lapangan utama, dari gambar 
diatas dapat dilihat bahwa seluruh komponen sudah baik dan tidak perlu ada 
perbaikan. 
4. Uji Coba Lapangan Operasional 
Uji coba lapangan operasional puzzle alat transportasi melibatkan seluruh 
siswa TK ABA Genjahan II Ponjong, Gunungkidul sebanyak 16 siswa. Hasil uji 
coba lapangan operasional dapat dilihat dalam tabel berikut ini: 
Tabel 12. Hasil Uji Coba Lapangan Operasional 
No Indikator Penilaian Jumlah 
Skor 
Rata-
rata 
1. Saya senang bermain menggunakan puzzle alat 
transportasi 
16 1 
2. Saya bisa memainkan puzzle alat transportasi 10 0,62 
3 Saya menyukai gambar yang ada dalam puzzle 
alat transportasi 
16 1 
4. Saya menyukai warna-warna yang ada dalam 
puzzle alat transportasi 
16 1 
5. Saya menyukai puzzle alat transportasi 16 1 
Jumlah 74 4,62 
 
X = 
                              
                  
 
  
   
  
 = 0,92 
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Keterangan: 
a. Jumlah subjek uji coba lapangan awal sebanyak 16 siswa. 
b. Jumlah butir instrumen sebanyak 5 dengan ketentuan skor “ya” 1 dan skor 
“tidak” 0. 
c. Rata-rata merupakan perbandingan antara jumlah penilaian seluruh siswa 
dengan jumlah penilaian sempurna. 
 
Berdasarkan tabel 13. Penilaian siswa hasil uji coba lapangan operasional 
puzzle alat transportasi didapatkan hasil bahwa responden adalah 16 siswa, 
dengan total jumlah penilaian 74 dari jumlah total maksimal penilaian 80 
(diperoleh dari jumlah responden dikali jumlah indikator penilaian), jumlah rata-
rata adalah 0,92. Jika dikonversikan ke dalam kriteria kelayakan menurut skala 
Guttman, maka puzzle alat transportasi masuk ke dalam kriteria Layak (0.5 <  ̅   
1). Untuk lebih jelasnya penjabaran perolehan nilai dapat dilihat pada gambar 
berikut: 
 
 Gambar 8. Diagram Batang Perbandingan Hasil Uji Coba Lapangan Operasional 
 
Berdasarkan data penilaian pada uji coba lapangan operasional, dari 
gambar 8, dapat dilihat bahwa seluruh komponen sudah baik dan tidak perlu ada 
perbaikan. 
5. Perbandingan hasil uji coba lapangan awal, uji coba lapangan utama, dan uji 
coba lapangan operasional. 
0
0,2
0,4
0,6
0,8
1
senang bisa kualitas gambar warna menyukai
95 
 
 
Gambar 9.  Diagram Batang Perbandingan Hasil Uji Coba per Indikator 
 
Berdasarkan gambar 12 dapat disimpulkan bahwa bagian senang dan bisa 
selalu meningkat pada setiap kali uji coba. Pada aspek gambar dan warna selalu 
mendapat hasil yang sama setiapa kali uji coba. Sedangkan pada bagian menyukai 
mengalami penurunan pada uji coba lapangan utama. 
 
Gambar 10. Diagram Batang Perbandingan Hasil Uji Coba 
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Berdasarkan gambar 10 dapat disimpulkan bahwa secara keseluruhan hasil 
uji coba pada uji coba lapangan awal dan uji coba lapangan utama memiliki hasil 
yang sama dikarenakan tidak ada revisi produk dan subyek uji coba yang berbeda 
sedangkan pada uji coba lapangan operasional terdapat peningkatan. Selama 
proses uji coba produk penilaian dilakukan oleh guru kelas dengan cara mengisi 
angket yang diberikan peneliti. 
C. Revisi Produk  
Revisi produk dilakukan sebanyak 4 kali setelah memperoleh penilaian dari 
ahli materi, ahli media, uji coba lapangan utama dan uji coba lapangan 
operasional. Revisi dilakukan sesuai dengan saran dan masukan yang  tertulis 
pada angket penilaian dan melakukan brainstroming dengan ahli materi dan 
media, sehingga puzzle alat transportasi menjadi media yang layak tanpa revisi. 
Berdasarkan hasil uji coba lapangan awal dinyatakan bahwa puzzle alat 
transportasi memperoleh rata-rata hasil penilaian siswa 0,8 dengan kriteria 
penilaian “Layak”. Dalam pelaksanaan uji coba lapangan awal kendala yang 
didapatkan yaitu siswa yang tidak mengikuti aturan permainan sehingga siswa 
mengalami kesulitan dalam memasangkan kepingan puzzle. Oleh karena itu, 
peneliti tidak melakukan revisi produk puzzle alat transportasi. Hasil uji coba 
lapangan awal tersebut menunjukkan bahwa puzzle alat transportasi layak untuk 
dilakukan uji coba berikutnya. 
1. Revisi Materi 
a. Pengenalan angka untuk kelompok A dikenalkan menjadi 2, semester 1 
dikenalkan angka 1-5 sedangkan semester 2 dikenalkan angka 6-10. Jumlah 
97 
 
kepingan puzzle dibagi menjadi 5 keping dan 10 keping karena anak belajar 
dari hal yang paling mudah ke  yang lebih sulit. Sebelum dilakukan validasi 
oleh ahli materi, angka 1-10 dijadikan dalam satu keping puzzle untuk 
diajarkan sekaligus. Maka dari itu peneliti melakukan revisi dan meninjau 
ulang materi.  Penjabaran gambar dapat dilihat sebagai berikut: 
 
              
(a) Desain puzzle sebelum direvisi 
       
(b) Desain puzzle setelah direvisi 
 
Gambar 11. Tampilan gambar desain validasi materi pertama 
 
Berdasarkan gambar 11. dapat di lihat bahwa sebelum direvisi satu gambar 
puzzle terdiri dari 10 kepingan yang terdiri dari angka 1-10 kemudian setelah 
direvisi, agar media ini dapat digunakan secara berkelanjutan maka terjadi 
pemecahan angka 1-5 dengan 5 keping dan angka 6-10 dengan 10 keping. 
Gambar-gambar yang terdapat dalam media puzzle di sesuaikan dengan 
banyaknya  jumlah angka. 
perubahan angka 
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b. Gambar-gambar yang berkoresponden dengan angka sebaiknya diganti 
dengan menyesuaikan tema dalam pembelajaran untuk TK kelompok A. 
Sebelum dilakukan validasi gambar-gambar hanya disesuaikan dengan 
jumlah angka. Penjabaran gambar dapat dilihat sebagai berikut: 
                
(a) Desain puzzle sebelum  direvisi      (b) Desain puzzle setelah direvisi    
 
     Gambar 12.  Tampilan gambar desain validasi materi II 
 
Dari gambar 12. dapat dilihat bahwa sebelum direvisi gambar-gambar yang 
terdapat dalam media puzzle hanya mengacu pada jumlah angka sedangkan 
gambar-gambar puzzle setelah direvisi disesuaikan dengan tema begitupun dengan 
gambar puzzle lainnya. Tema yang diangkat dalam gambar puzzle yaitu hewan, 
kebutuhanku, lingkunganku dan pekerjaan.  
2. Revisi Media 
a. Gambar yang terdapat dalam media masih kurang jelas, contohnya gambar 
sendok dengan permen dan gambar bola, gambar tersebut seperti menjadi 16 
bola dan 20 sendok dan permen, gambar lebih baik disesuaikan dengan jumlah 
angka tidak harus disesuikan dengan bentuk tulisan angka. 
 
Perubahan gambar 
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(a) Desain puzzle sebelum direvisi   (b) Desain puzzle setelah direvisi 
        
Gambar 13.  Tampilan gambar desain validasi media pertama 
Berdasarkan gambar 13. dapat dilihat bahwa gambar puzzle sebelum di 
revisi pada bagian gambar bola dan sendok dengan permen bila diamati jumlah 
bola menjadi 16 dan jumlah sendok dan permen menjadi 20 kemudian setelah 
direvisi gambar diganti menjadi gambar satuan yang berjumlah 8 dan 10, 
begitupun dengan gambar puzzle yang lain. 
b. Roda bus sebaiknya tidak diberi gambar karena mengurangi keindahan, 
kemudian gambar-gambar dalam media sebaiknya diganti dengan gambar yang 
paling dekat dengan anak. Pada puzzle yang berjumlah 10 keping, gambar 
diletakkan disebelah kiri kemudian diikuti tulisan angka.  
                                                         
(a) Desain puzzle sebelum direvisi  (b) Desain puzzle setelah  direvisi 
     
Perubahan gambar 
Perubahan menghilangkan 
gambar 
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(a) Desain puzzle sebelum direvisi  (b) Desain puzzle setelah  direvisi 
    
          
(a) Desain puzzle sebelum direvisi  (b) Desain puzzle setelah  direvisi 
     
Gambar 14.  Tampilan gambar desain validasi media kedua 
Berdasarkan gambar 14. dapat dilihat bahwa sebelum direvisi, gambar pada 
roda bus belum beraturan sehingga mengurangi keindahan, kemudian penempatan 
angka berada di sebelah kiri dan gambar disebelah kanan dan gambar-gambar 
belum disesuaikan dengan gambar yang paling dekat dengan anak, setelah direvisi 
gambar telah disesuaikan dengan gambar yang ada disekitar anak, gambar pada 
roda bus dihilangkan dan penempatan angka dan gambar sudah dibalik. 
3. Revisi Produk Utama 
Berdasarkan hasil uji coba lapangan awal dinyatakan bahwa puzzle alat 
transportasi memperoleh rata-rata hasil penilaian siswa 0,8 dengan kriteria 
penilaian “Layak”. Dalam pelaksanaan uji coba lapangan awal kendala yang 
Perubahan memindahkan 
tulisan angka 
Perubahan mengganti gambar 
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didapatkan yaitu siswa yang tidak mengikuti aturan permainan sehingga siswa 
mengalami kesulitan dalam memasangkan kepingan puzzle. Oleh karena itu, 
peneliti tidak melakukan revisi produk puzzle alat transportasi. Hasil uji coba 
lapangan awal tersebut menunjukkan bahwa puzzle alat transportasi layak untuk 
dilakukan uji coba berikutnya. 
4. Revisi Hasil Produk Operasional 
Dalam pelaksanaan uji coba lapangan utama berjalan lancar dan tidak 
didapatkan kendala oleh siswa sebagai pengguna, sehingga tidak dilakukan revisi 
terhadap produk puzzle alat transportasi. Hasil uji coba lapangan ini didapat rata-
rata 0,8 dengan penilaian “layak”. Kegiatan penelitian pengembangan dilanjutkan 
pada uji coba lapangan operasional. 
5. Revisi Produk Akhir 
Pada uji coba lapangan operasional tidak didapatkan kendala oleh siswa 
sebagai pengguna. Hasil yang didapat dari penelitian menyatakan bahwa puzzle 
alat transportasi sudah baik dan layak digunakan oleh siswa TK ABA A sebagai 
media pembelajaran. 
D. Kajian Produk Akhir 
 Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk berupa alat permainan 
edukatif puzzle alat transportasi yang layak untuk digunakan oleh anak TK ABA 
kelompok A. Dalam menghasilkan puzzle alat transportasi ini melalui 9 tahapan 
penelitian menggunakan model Borg & Gall (1989). Kemudian untuk 
pengembangan materi peneliti mengadopsi  model ADDIE. Dari kesepuluh 
langkah, peneliti membatasi pada sembilan langkah penelitian pengembangan. 
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Hal ini dikarenakan tujuan utama dalam penelitian pengembangan adalah 
menghasilkan alat permainan edukatif yang layak digunakan sebagai salah satu 
sumber bahan ajar. Sembilan langkah tersebut, yaitu: 1) penelitian awal dan 
pengumpulan informasi, 2) perencanaan pengembangan, 3) pengembangan 
produk awal, 4) uji coba lapangan awal, 5) revisi hasil uji coba, 6) uji coba 
lapangan utama, 7) revisi hasil uji coba lapangan utama, 8) uji coba lapangan 
operasional, dan 9) revisi produk akhir. Tahap pertama yang dilakukan yaitu 
menganalisis potensi dan masalah, peneliti melakukan observasi awal serta 
melakukan wawancara kepada guru.  
Dari hasil kegiatan observasi awal terkumpul informasi, dalam kegiatan 
pengenalan angka yang dilaksanakan seharusnya anak dapat menyebutkan angka 
1-10, tetapi kenyataanya di TK ABA Genjahan II masih banyak anak yang belum 
mampu menyebutkan dan mengurutkan angka 1 sampai 10. Anak usia 4-5 tahun 
seyogyanya sudah mampu menyebutkan dan mengurutkan angka 1-10 hal ini 
sesuai dengan pendapat ahli Dewi (2005:12)  kemampuan kognitif anak usia 4-5 
tahun sudah dapat menyebutkan urutan bilangan 1-10. 
Selain itu, kemampuan anak TK ABA Genjahan II dalam kegiatan 
pengenalan angka membutuhkan alat permainan edukatif dan sifatnya 
menyenangkan karena dunia anak adalah bermain seraya belajar. Media puzzle 
alat transportasi dalam hal ini digunakan sebagai alat permainan edukatif untuk 
mengenalkan angka 1 sampai 10. Hasil penelitian diatas sesuai dengan pendapat 
ahli Piaget (dalam Suyanto, 2005: 56) pengenalan matematika sebaiknya 
dilakukan melalui penggunaan benda-benda konkret  dan pembiasaan penggunaan 
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matematika agar anak memahami matematika, seperti menghitung, bilangan dan 
operasi bilangan. 
Kendala pembelajaran siswa TK ABA Genjahan II yaitu dalam mengenal 
angka 1-10. Dalam mengembangkan materi menggunakan model ADDIE yang 
meliputi;  a) analysis, analisis materi berkaitan dengan kognitf anak usia 4-5 tahun 
yang seharusnya sudah dapat mengenal angka 1-10, tetapi pada siswa TK ABA 
Genjahan II belum dapat mengenal angka 1-10 dengan baik, sehingga pengenalan 
angka 1-10 perlu untuk dikembangkan; b) design, menyiapkan kurikulum yang 
berkaitan dengan aspek kognitif anak usia 4-5 tahun, menyusu peta kebutuhan dan 
merumuskan indikator; c) development, mengembangkan materi pengenalan 
angka 1-10 dengan menghubungkan kepingan puzzle secara urut, memasangkan 
lambang bilangan dengan benda-benda 1-10 dan menghubungkan gambar benda 
dengan dengan lambang huruf; d) implementation, materi yang telah 
dikembangkan kemudian diimplementasi pada media puzzle alat transportasi; e) 
evaluation, hasil yang mampu dicapai oleh siswa TK ABA Genjahan II yaitu anak 
mampu menyebut urutan bilangan 1 sampai 10.  
Tahap selanjutnya yaitu pengembangan media, pengembangan awal yaitu 
dengan mendesain puzzle alat transportasi menggunakan corel draw x7, ukuran 
kertas yang digunakan 23 cm x 31,5 cm, desain puzzle berisi gambar tampilan alat 
transportasi berupa gambar bus, kapal, perahu, dan pesawat. Untuk desain cover 
buku petunjuk dibuat menggunakan corel draw x7 dengan menggunakan kertas 
ukuran A5. 
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Selanjutnya yaitu, validasi oleh ahli materi dan media berupa penilaian 
kelayakan dan masukan terhadap puzzle alat transportasi sebagai dasar dilakukan 
revisi agar dapat diuji cobakan kepada siswa, adapun hasil validasi aspek materi 
diperoleh hasil penilaian kategori layak. Revisi yang dilakukan dalam kegiatan 
validasi materi yaitu pada penyajian angka yang tidak sesuai dengan karakteristik 
anak usia 4-5 tahun, penyajian angka untuk anak usia 4-5 tahun yaitu anak sudah 
dapat mengenal angka 1-10 yang dibagi menjadi dua semester. Hal ini seperti 
pendapat Susanto (2001: 106-107), bahwa kemampuan mengenal angka anak usia 
4-5 tahun sudah memahami lambang bilangan dan menghubungkan konsep 
dengan lambang bilangan. 
Selain itu, hasil validasi dari ahli media diperoleh hasil penilaian dengan 
kategori layak. Revisi yang dilakukan dalam kegiatan validasi media yaitu pada 
penyajian gambar, gambar-gambar yang akan disampaikan dalam media 
sebaiknya mencari gambar yang berada di lingkungan anak, penggunaan gambar 
yang menarik dan beragam juga dapat menarik dan mudah dipahami untuk anak 
usia dini. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa dengan penggunaan media puzzle alat 
transportasi anak dapat menyebut angka 1-10, menghubungkan konsep dengan 
lambang bilangan, dan memasangkan lambang bilangan dengan benda-benda 
hinga 10. Hal ini karena manfaat puzzle tersebut, dalam Suryastini (2014:06) di 
antaranya sebagai berikut: a) kognitif, kemampuan mengetahui dan mengingat; b) 
motorik, kemampuan mengkordinasikan anggota tubuh seperti tangan dan kaki; c) 
logika, kemampuan berpikir secara tepat dan teratur. 
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Selain hasil tersebut, dengan penggunaan media puzzle alat transportasi 
anak menyukai penyajian gambar, warna, dan bentuk yang terdapat dalam media 
puzzle. Hal ini karena pembuatan puzzle alat transportasi disesuikan dengan 
prinsip desain pesan pembelajaran. Menurut Budiningsih (2003: 118-126) aspek 
yang dapat membuat anak terpusat perhatiannya antara lain yaitu: a) warna, warna 
yang digunakan adalah warna yang cerah, dari hal ini akan membuat mereka 
menjaddi tertarik; b) gambar, gambar digunakan untuk memvisualisasi materi 
sehingga anak tidak perlu menerawang apa yang sedang dijelaskan oleh guru; c) 
bentuk, bentuk media disesuikan dengan alat transportasi darat, udara, dan laut 
yang disesuikan dengan kebutuhan anak, selain itu ukuran media telah 
disesuaikan dengan jumlah anak. 
Untuk menilai kelayakan dan respon produk puzzle alat transportasi ini telah 
dilakukan tahap validasi, uji coba lapangan awal, uji coba lapangan utama dan uji 
coba lapangan operasional yang melibatkan berbagai pihak seperti guru dan siswa 
TK ABA Genjahan II. Pada tahap validasi produk puzzle alat transportasi dinilai 
oleh ahli materi dan ahli media. Tahap validasi oleh ahli materi dan ahli media 
dilakukan masing-masing 3 tahap. 
Pada tahap validasi ahli materi diperoleh rata-rata skor keseluruhan 4,46 
dari skor maksimal 5. Isi materi didukung oleh teori prinsip pembelajaran anak 
usia dini menurut Trianto (2011: 73);  a) berorientasi pada kebutuhan anak, anak 
membutuhkan materi dalam mengenal angka 1-10; b) bermain sambil belajar, 
dalam memainkan puzzle alat transportasi ini anak dapat belajar mengurutkan 
angka 1-10 serta bermain memasangkan kepingan puzzle.  
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Hasil validasi ahli media, diperoleh hasil rata-rata skor keseluruhan 4,86. 
dari skor maksimal 5. Pembuatan alat permainan edukatif puzzle alat transportasi 
menggunakan acuan dengan menerapkan syarat-syarat pembuatan alat permainan 
edukatif menurut Zaman (2006:7-8); a) syarat edukatif, dalam bermain media 
puzzle. dapat membantu mengembangkan aspek kognitif, motorik dan sosial-
emosional; b) syarat teknis, pembuatan media puzzle menggunakan kayu yang 
kuat, awet, dan tetap ringan untuk dibawa, serta penggunaan warna yang tetap 
aman untuk anak; c) syarat estetika, media puzzle alat transportasi memiliki 
ukuran yang disesuaikan dengan jumlah anak, memiliki kemasan yang menarik 
dan penggunaan warna yang bervariasi yang dapat memotivasi anak untuk 
memainkannya. 
Setelah dilakukan validasi ahli materi dan media langkah yang berikutnya 
adalah uji coba lapangan awal yang diikuti oleh 3 siswa, Dari hasil uji coba 
lapangan awal diperoleh hasil rata-rata 0,8. Selanjutnya pada uji coba lapangan 
utama yang diikuti oleh 10 siswa, diperoleh hasil rata-rata 0,8. Kemudian pada uji 
coba yang terakhir yaitu uji coba lapangan operasional yang diikuti oleh 16 siswa, 
diperoleh hasil rata-rata 0,92. Berdasarkan hasil uji coba lapangan awal, uji coba 
lapangan utama, uji coba lapangan operasional dapat  disimpulkan bahwa puzzle 
alat transportasi digolongkan ke dalam kriteria “Layak”.  
Hasil uji coba dikatakan layak, karena pengembangan puzzle alat 
transportasi dirancang  berdasarkan indikator syarat pembuatan alat permainan 
edukatif, prinsip pembelajaran anak usia dini, prinsip desain pembelajaran dan 
telah melalui tahap validasi ahli media dan ahli materi yang telah dijabarkan 
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sebelumnya. Berdasarkan temuan di lapangan saat uji coba, anak sangat anatusias 
dalam memainkan puzzle, anak menyukai gambar, warna dan bentuk alat 
transportasi, selain itu anak juga dapat menyebutkan urutan angka 1-10 dan 
memasangkan kepingan puzzle sesuai urutannya. 
 Berdasarkan tahapan dan hasil uji coba di TK ABA Genjahan II yang sudah 
dilakukan dalam menghasilkan puzzle alat transportasi, maka dapat disimpulkan 
puzzle alat transportasi ini layak digunakan sebagai bahan ajar untuk mengenalkan 
angka 1-10 bagi anak TK ABA kelompok A di Gunungkidul. 
E. Keterbatasan Penelitian 
1. Pengembangan puzzle alat transportasi belum mencakup semua materi 
pelajaran hanya terbatas untuk mengenalkan angka saja. 
2. Peneliti hanya menghitung tingkat kelayakan dari pengembangan produk 
puzzle alat transportasi dalam pengolahan data hasil penelitian, namun tidak 
sampai meneliti tingkat efektivitas puzzle alat transportasi. 
3. Dari ke-sepuluh tahapan penelitian peneliti hanya melakukan sampai 
tahapan ke-sembilan. Peneliti tidak melakukan tahap implementasi karena 
tujuan penelitian ini mengembangkan puzzle alat transportasi yang layak 
digunakan, sehingga tidak sampai pada tahap disemenisasi dan sosialisasi 
secara luas. 
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
 
A. Simpulan tentang Produk 
 
Berdasarkan pada rumusan masalah dan pembahasan dalam kajian produk 
akhir dapat diperoleh kesimpulan bahwa, penelitian pengembangan ini telah 
melalui 9 tahap model Borg & Gall yang dikolaborasikan dengan model ADDIE 
untuk pengembangan materi. Langkah-langkah dalam penelitian dan 
pengembangan untuk menghasilkan Puzzle alat transportasi yang layak yaitu: 1) 
penelitian dan pengumpulan informasi awal, 2) perencanaan, 3) mengembangkan 
produk awal yang dikolaborasikan dengan tahap pengembangan materi dari 
ADDIE, 4) uji coba lapangan awal, 5) revisi produk utama, 6) uji coba lapangan 
utama, 7) revisi produk operasional, 8) uji coba lapangan operasional, 9) revisi 
produk akhir.  
Pengembangan materi menggunakan model ADDIE yang meliputi,  a) 
analysis, analisis materi berkaitan dengan kognitf anak usia 4-5 tahun yang 
seharusnya sudah dapat mengenal angka 1-10, tetapi pada siswa TK ABA 
Genjahan II belum dapat mengenal angka 1-10 dengan baik, sehingga pengenalan 
angka 1-10 perlu untuk dikembangkan; b) design, menyiapkan kurikulum yang 
berkaitan dengan aspek kognitif anak usia 4-5 tahun, menyusun peta kebutuhan 
dan merumuskan indikator; c) development, mengembangkan materi pengenalan 
angka 1-10 dengan menghubungkan kepingan puzzle secara urut, memasangkan 
lambang bilangan dengan benda-benda 1-10 dan menghubungkan gambar benda 
dengan dengan lambang huruf; d) implementation, materi yang telah 
109 
 
dikembangkan kemudian diimplementasi pada media puzzle alat transportasi; e) 
evaluation, hasil yang mampu dicapai oleh siswa TK ABA Genjahan II yaitu anak 
mampu menyebut urutan bilangan 1 sampai 10.  
Hasil validasi produk dari ahli materi memperoleh rata-rata skor keseluruhan 
4,46 dengan kategori “Sangat Baik” sehingga masuk dalam kriteria “Layak”, dan 
hasil validasi produk dari ahli media memperoleh rata-rata skor keseluruhan 4,86 
dengan kategori “Sangat Baik” sehingga masuk dalam kriteria “Layak”. Hasil uji 
coba lapangan awal diperoleh rata-rata 0,8 masuk dalam kriteria “Layak”, hasil uji 
coba lapangan utama diperoleh rata-rata keseluruhan 0,8 masuk dalam kriteria 
“Layak”, hasil uji coba lapangan operasional diperoleh rata-rata keseluruhan 0,92 
masuk dalam kriteria “Layak”.  
B. Saran  
1. Diperlukannya penelitian lebih lanjut untuk mengetahui tingkat keefektifan 
puzzle alat transportasi dengan melakukan penelitian tindakan kelas maupun 
eksperimen. 
2. Bagi guru dan siswa disarankan menggunakan puzzle alat transportasi pada 
pelajaran lain sebagai media pembelajaran dalam pembelajaran di kelas. 
C. Diseminasi Produk dan Pengembangan Lebih Lanjut 
1. Diseminasi 
Produk puzzle alat transportasi dapat didiseminasikan melalui beberapa cara 
yaitu dengan melalui media cetak, media elektronik dan tatap muka. 
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a. Melalui media cetak yaitu dengan cara membuat karya tulis ilmiah untuk 
dipublikasikan pada jurnal, buletin, majalah, koran atau pada acara lomba 
karya tulis ilmiah di universitas tertentu. 
b. Diseminasi melalui media elektronik dengan cara membuat karya tulis ilmiah 
untuk dipublikasikan pada jurnal online atau pada lomba karya tulis ilmiah di 
universitas tertentu. 
c. Diseminasi melalui kegiatan tatap muka dengan cara memperkenalkan 
produk pengembangan puzzle alat transportasi melalui seminar dan diskusi 
ilmiah yang berkaitan dengan peningkatan kualitas pembelajaran, 
perkembangan media pembelajaran ataupun sejenisnya. 
2. Pengembangan Produk Lebih Lanjut 
Pengembangan puzzle alat transportasi untuk mengenalkan angka pada 
siswa TK ABA A Genjahan II Ponjong, Gunungkidul meliputi: 
a. Konten dalam produk puzzle alat transportasi harus lebih diperkaya dengan 
hal-hal yang lebih menarik 
b. Kepingan dalam puzzle lebih dimodifikasi lagi agar lebih unik. 
c. Penyajian materi dapat dikembangkan lagi sehingga dapat digunakan bagi TK 
B.  
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Lampiran 1 . Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Mingguan 
Tema : Pekerjaan  
  
 
  
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
PEKERJAAN 
PETANI 
Sudut Ketuhanan 
 Menyebutkan peralatan petani (B.3-
10.4.10) (PBKB.13) 
 Senam fantasi mencangkul (f3.3-4.3) 
 Sudut Pembangunan 
 Menghubungkan gambar dengan kata 
“perlengkapan petani” (B3.12-
4.12)(PBKB.15) 
Sudut Kebudayaan 
 Mewarnai gambar petani (S.3.15-4.15,P.6) 
 Menyusun puzzle gambar cangkul 
Sudut Keluarga 
 Menyanyi menanam jagung (1.39-
4.9)(PK.9) 
 
DOKTER 
 
Sudut Ketuhanan 
 Tanya jawab alat tentang perlengkapan dokter(B.311-
4.11)(PBKB.13) 
 Bermaian dokter-dokteran (2.5,) (PBKB.13) 
Sudut Pembangunan 
 Meniru garis membentuk tulisan “DOKTER” (B3.12-
4.12)(PBKB.15) 
Sudut Kebudayaan 
 Mengelompokkanperlengkapan dokter 
(K.3.64.6)(PBKB.9) 
Sudut Keluarga 
 Membuat sajak dokter (N.1.-1) 
 
GURU 
Sudut Ketuhanan 
 Bercakap-cakap menyebutkan nama-nama 
guru (B104-10)(PBKB.13) 
 Gerak dan lagu (F.3.34-3)(PBKB.6) 
Sudut Pembangunan 
 Menggambar papan tulis dan ddiberi coretan 
(B3.12.4.12) (PBKB.15) 
Sudut Kebudayaan 
 Mencocok bentuk papan tulis (s2.4)(BPKB.7)  
Sudut Keluarga 
 Menyanyi ibu guru kami (SS.2.5) 
PILOT 
Sudut Ketuhanan 
  Bercakap-cakap tentang pak pilot (B3.10-4.10 
sp)(BPKB13) 
Sudut Pembangunan 
 Menyusun puzzle pesawat (K3.5-4.5) (PBKB.9) 
Sudut Kebudayaan 
 Mencocok gambar pesawat (f. 3.3-4.3)(PBKB.7) 
Sudut Keluarga 
 Menyanyi pak pilot (S3.15-4.15)(PBKB.6) 
 Senam fantasi pesawat terbang (SS.2.5,P.5) 
POLISI 
Sudut Ketuhanan 
  Bercakap-cakap tugas pak polisi (B3.11-
4.11b) 
 Menyanyi pak polisi (N1.1) 
Sudut Pembangunan 
 Mewarnai gambar polisi (SK.3.15-4.15)  
Sudut Kebudayaan 
 Menebalkan huruf “POLISI” (B.312-4.12) 
(PBKB.15) 
Sudut Keluarga 
 Tepuk cami jasa (SS.2.7) 
SATPAM 
Sudut Ketuhanan 
  Bercakap-cakap tentang tugas pak satpam 
(B3.11-4.11b)  
Sudut Pembangunan 
 Menyusun puzzle satpam  (K3.5-4.5) 
(PBKB.9) 
Sudut Kebudayaan 
 Mencocok gambar satpam (f. 3.3-
4.3)(PBKB.7) 
Sudut Keluarga 
 Mengenal macam-macam atribut satpam 
(K.4)(KB.9) 
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Lampiran 2 . Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Mingguan 
Tema : Lingkungan/ Sekolahku 
  
 
  
 
 
  
 
 
 
SEKOLAHKU 
TAMAN DI KELASKU 
Sudut Ketuhanan 
 Bermain “siapa yang sama” (K.3.6-4-6, 
PBKB 9) 
Sudut Pembangunan 
 Membuat boneka stik (teman dikelasku). 
(S.3.15-4-15,PBKB 6) 
 Sudut Kebudayaan 
 Menggambar pola bentuk teman (F.3.3-
4.3, PBKB 6) 
Sudut Keluarga 
 Menyanyi lagu banyak kawan (S.3.15-
4.15, PBKB 6) 
Sudut Alam Sekitar dan Pengetahuan 
 Menyebutkan nama teman (N.3.2-
4.3,B.3.10-4-10) 
 
Seragam Sekolah 
Sudut Ketuhanan 
 Menyanyi lagu “baju sragamku” (N.3.2-
4.2,PBKB 13) 
Sudut Pembangunan 
 Mengisi pola sragam sekolah dengan kain 
perca (S.3.15-4-15,PBKB 6) 
 Sudut Kebudayaan 
 Melipat bentuk baju (F.3.3-4.3, PBKB 6) 
Sudut Keluarga 
 Bercakap-cakap tentang sragam sekolah 
(B.3.10-4.10,PBKB 13) 
Sudut Alam Sekitar dan Pengetahuan 
 Mewarnai perbedaan sragam (K.3.7-
4.7,PBKB 9) 
Alat Belajarku 
Sudut Ketuhanan 
 Menyanyi lagu“tasku yang baru” (S.3.15-4.15, PBKB 
6)104-10) 
 Gerak dan lagu (F.3.34-3)(PBKB.6) 
Sudut Pembangunan 
 Membuat pensil dari kertas( Ss.3.14-4.14,K.3.9-
4.9,PBKB 6) 
Sudut Kebudayaan 
 Mengurutkan pola gambar alat-alat sekolah (F.3.3-4.3, 
PBKB 6)  
Sudut Keluarga 
 Bercakap-cakap tentang peralatan belajar (N.3.2-
4.2,PBKB 13)   
Sudut Alam Sekitar dan Pengetahuan 
 Memasangkan gambar ddengan angka (B.3.12-
4.2,PBKB 13) 
GURUKU 
Sudut Ketuhanan 
  Mendengarkan cerita “guruku” (B.3.11-4.11, 
N.3.2-4.2, PBKB 13)  
Sudut Pembangunan 
 Bermain tempat tali (permainan atraktif) 
(F.3.4-4.4,PBKB 5)  
Sudut Kebudayaan 
 Menggunting pola gambar baju (f. 3.3-
4.3)(PBKB.6) 
Sudut Keluarga 
 Nama guruku (S3.13-4.13)(PBKB.7) 
Sudut alam sekitar dan pengetahuan 
 Menghitung jumlah guruku (K.3.6-4, PBKB 9) 
PUNCAK TEMA 
KERJABAKTI MEMBERSIHKAN 
DAN MERAPIKAN PERALATAN 
SEKOLAHKU 
 
BEKALKU 
Sudut Ketuhanan 
  Menyanyikan lagu makan bersama (F.2.1,PBKB 7)  
Sudut Pembangunan 
 Berkreasi membentuk roti dari plastisin 
(Ss.2.10,PBKB 6) 
Sudut Kebudayaan 
 Menggunting pola “piring kue” (S.3.15-4.15, PBKB 6) 
Sudut Keluarga 
 Bercakap-cakap bekal yang ddi bawa ke sekolah 
(N.3.2-4.2,B.3.10-4.10,PBKB 13). 
Sudut alam sekitar dan pengetahuan 
 Mewarnai bekal (K.3.9-4.9, PBKB 9) 
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Lampiran 3. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Mingguan 
Tema : BINATANG / DARAT 
  
 
  
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
PEKERJAAN 
AYAM 
Sudut Ketuhanan 
 Berdiskusi tentang makanan ayam 
(B.3.11-4-6, PBKB 13) 
Sudut Pembangunan 
 Menyusun puzzle “ayam”. (K.13)(K.B7) 
Sudut Kebudayaan 
 Menggambar pola bentuk ayam(F.3.3-4.3, 
PBKB 6) 
Sudut Keluarga 
 Menyebutkan merawat ayam yang benar 
(NA.10, NAM.21)( PBKB 9) 
Sudut Alam Sekitar dan Pengetahuan 
 Menunjukkan nama makanan ayam 
(K.24)(KB.7) 
 
KELINCI 
Sudut Ketuhanan 
 Bercakap-cakap tentang makanan kelinci 
(B3.11-4.11b) 
Sudut Pembangunan 
 Melompat seperti kelinci (F F.3.3-4.3, PBKB 
6) 
 Sudut Kebudayaan 
Menyanyi “kelinciku” (B.19)(KB.13) 
Sudut Keluarga 
 Menyebutkan kegiatan yang harus dilakukan 
apabila memelihara kelinci 
(NAM.25)(KB.17) 
Sudut Alam Sekitar dan Pengetahuan 
 Membilang gambar kelinci 1-5(K.33)7 
 
KAMBING 
Sudut Ketuhanan 
 Menyebutkan perbuatan yang salah ketika 
memelihara kambing (NAM.4)(KB.13) 
Sudut Pembangunan 
 Menyusun puzzle kambing (K.13)(KB.9) 
Sudut Kebudayaan 
 Mengambar pola bentuk kambing 
(B.26)(KB.7)  
Sudut Keluarga 
 Menirukan suara kambing (B.8)(K.13) 
Sudut alam sekitar dan pengetahuan 
 Menggunting merekat binatang 
kambing(F.47)(KB.7) 
SAPI 
Sudut Ketuhanan 
  Menyebutkan cara berbuat baik terhadap sapi 
(NAM.10)(KB.17) 
Sudut Pembangunan 
 Membentuk kandang dengan balok (F.35)(KB.17) 
Sudut Kebudayaan 
 Menyebutkan macam-macam makanan sapi 
(S.23,B.5)(KB.13) 
Sudut Keluarga 
 Menunjukkan suara binatang sapi yang didengar 
(B.8)(KB13) 
Sudut alam sekitar dan pengetahuan 
 Menunjukkan gamabr sapi yang 
jumlahnya lebih sedikit (K.16)(KB.9) 
ANGSA 
Sudut Ketuhanan 
  Syair “ANGSA” (NAM.4)(KB.13) 
Sudut Pembangunan 
 Melipat “angsa” (F.29)(KB.7) 
Sudut Kebudayaan 
 Menceritakan gambar “angsa” (B.22)(KB.13) 
Sudut Keluarga 
 Menunjukkan binatang yang dapat diambil telurnya 
(K.1)7 
Sudut alam sekitar dan pengetahuan 
 Menyebutkan macam-macam makanan angsa 
(S.23,B.5)(KB.13) 
 
KUCING 
Sudut Ketuhanan 
  Berdiskusi tentang makanan kucing (B.3.11-4-6, 
PBKB 13) 
Sudut Pembangunan 
 Mewarnai gambar kucing (SK.3.15-4.15) 
Sudut Kebudayaan 
 Permainan kucing dan tikus (S. 16)(KB.4) 
Sudut Keluarga 
 Menunjukkan perbuatan yang salah saat menyayangi 
binatang (NAM.22)(KB.13) 
Sudut alam sekitar dan pengetahuan 
 Mengisi lambang bilangan yang dikosongkan 
(K.41)(KB.7) 
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Lampiran 4.  Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Mingguan 
Tema : Kebutuhanku / Makanan dan Minuman 
  
 
  
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
KEBUTUHANKU 
Jenis-jenis Makanan 
Sudut Ketuhanan 
 Bercakap-cakap jenis-jenis makanan(B3.11-4.11) 
 Mencocok gambar bakul nasi(F.3.3-4.3, PBKB.5) 
Sudut Pembangunan 
 Menyusun puzzle gambar mangkok 
Sudut Kebudayaan 
Mewarnai gambar peralatan makan(S.3.15-4.15,P.6) 
Sudut Keluarga 
 Meneruskan pola gambar untuk makan (ss.3.14-4.14) 
 Menyebutkan peralatan makan (B.6, B17) (KB.13) 
Alat-alat Makan/ Memasak               
 
Sudut Ketuhanan 
 Tanya jawab macam-macam alat memasak 
(N.1.1)P.1) 
 Bermaian Kelereng diatas sendok (F.3.3-4.3, 
PBKB.5) 
Sudut Pembangunan 
 Menyusun puzzle gambar panci 
Sudut Kebudayaan 
Mewarnai gambar mangkok (S.3.15-4.15,P.6) 
Sudut Keluarga 
 Menggambar peralatan untuk makan (ss.3.14-4.14) 
 Bercerita untuk gambar seri “memasak nasi” 
(B.3.11-4.11,PBKB.13) 
Jenis-jenis Minuman 
Sudut Ketuhanan 
 Menyebutkan macam-macam minuman (N.1.1)P.1) 
  Doa sebelum dan sesudah makan(NAM 8)(PBKB.1) 
Sudut Pembangunan 
 Menggunting kertas gambar gelas (f.31) (PBKB.7) 
Sudut Kebudayaan 
 Menyanyi lagu “Empat Sehat Lima Sempurna” (B. 15)13 
Sudut Keluarga 
 Mengenal cara menghemat air (ss.3.14-4.14) 
 Melakukan perintah “Ambil gelas, berikan pada 
temanmu, kemudian duduk kembali(B1.) (KB.13) 
Alat-alat Minum 
Sudut Ketuhanan 
  Bercakap-cakap perbuatan yang salah pada 
saat minum (B3.11)(KB13) 
Sudut Pembangunan 
 Memasangkan peralatan minum sesuai dengan 
bentuk geometri (K.22) (PBKB.9) 
Sudut Kebudayaan 
 Gerak dan lagu” (f. 13)(KB.4) 
Sudut Keluarga 
 Mengurutkan 4 gambar (sendok, cangkir, 
gelas, teko) setelah melihat 4 pola yang 
berurutan (K.27)(KB.7) 
 Menyebutkan peralatan minum (B.6, 
B.17)(KB.13) 
 
Manfaat Makanan 
Sudut Ketuhanan 
  Mengucap syair “Makan Pagi”(NAM 4)(PBKB.13) 
Sudut Pembangunan 
 Mewarnai dos snak (f.51) (PBKB.6) 
Sudut Kebudayaan 
 Membuat sajak “Buah Pisang” (B.8) (KB.13) 
Sudut Keluarga 
 Mengelompokkan peralatan makan menurut warna 
(K.23) (KB.9) 
 Menyebutkan kegiatan yang harus dilakukan ketika 
makan bekal (NAM.25,S5) (KB.13) 
Manfaat Minuman 
Sudut Ketuhanan 
  Menyebutkan cara menghormati teman yang sedang beribadah 
(NAM.30) (KB.13) 
Sudut Pembangunan 
 Meniru garis membentuk tulisan susu, tempe,ikan  (B.29) 
(PBKB.13) 
Sudut Kebudayaan 
 Mozaik gambar gelas dengan bentuk lingkaran (f. 49)(KB.6) 
Sudut Keluarga 
 Mewarnai gambar 4 sehat 5 sempurna (S.21,S.24)(KB6) 
 Mengenal macam-macam rasa “asin,manis, pedas,pahit” 
(K.4)(KB.9) 
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Lampiran 5. Program Pengembangan Aspek Kognitif Kelompok A  
Kognitif 
No Pengetahuan Umum dan Sains 
1. Memasangkan benda sesuai pasangannya menurut fungsi 
2. Menyebutkan dan menceritakan perbedaan dua buah benda 
3. Bermain simbolik dengan benda-benda sekitar 
4. Mengungkapkan sebab akibat 
5. Mengungkapkan asal mula terjdinya sesuatu 
6. Menyatakan dan membedakan waktu (pagi, siang, malam) 
7. Mengetahui nama-nama hari dalam satu minggu 
No Konsep Bentuk, Warna, Ukuran dan Pola 
1. Menunjuk sebanyak-banyaknya benda, hewan dan tanaman menurut ciri-
ciri tertentu 
2. Mengelompokkan benda yang sama 
3. Mengelompokkan benda yang sejenis 
4. Meniru pola dengan menggunakan berbagai bentuk 
5. Memperkirakan urutan berikutnya setelah melihat bentuk 2 pola yang 
berurutan  
Misal : merah, putih, merah, putih 
6. Mengurutkan benda dari besar-kecil/panjang-pendek atau sebaliknya (5 
series) 
7. Mengurutkan benda berdasarkan warna (5 series) 
No Konsep bilangan, lambang bilangan dan huruf 
1. Mengenal kasar-halus, berat- ringan, panjang-pendek, jauh-dekat, 
banyak-sedikit, sama- tidak sama 
2. Menunjuk 2 kumpulan benda yang sama jumlahnya, yang tidak sama, 
lebih banyak dan lebih sedikit 
3. Membilang banyak benda dari 1 sampai 10 
4. Membilang/menyebut urutan bilangan 1-10 
5. Meniru lambangbilangan 1-10 
6. Menghubungkan/memasangkan lambang bilangan dengan benda-benda 
sampai 10 (anak tidak menulis) 
7. Menunjuk lambang  huruf di lingkungan sekitar anak 
8. Menghubungkan gambar/benda dengan lambang huruf 
9. Membaca gambar yang memiliki kata/kalimat 
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Lampiran 6. Hasil Rekapitulasi Validasi Materi Tahap 2 
No  
Aspek yang Diamati 
Skala 
Penilaian  
(1-5) 
 
Kategori 
1. Kesesuaian media dengan kurikulum 4 Baik 
2. Kesesuaian media terhadap tujuan 
pembelajaran 
4 Baik 
3. Media dapat digunakan untuk belajar 
berkelompok/mandiri 
5 Sangat Baik 
4. Media dapat memudahkan anak untuk 
mengenalkan angka 
4 Baik 
5. Media dapat digunakan untuk 
mengembangkan aspek kognitif  dalam 
mengenalkan angka 
5 Sangat Baik 
6. Media dapat digunakan dalam rangka 
meningkatkan pemahaman mengenai bentuk 
tulisan  
5 Sangat Baik 
7. Media dapat digunakan dalam rangka 
meningkatkan pemahaman mengenai urutan 
angka 
4 Baik 
8. Kesesuaian media dengan kemampuan anak 4 Baik 
9. Kesesuaian media dengan karakteristik anak 4 Baik 
10 Bersifat konkret (mengkonkretkan pengenalan 
angka) 
5 Sangat Baik 
11. Kesesuaian media dengan tingkat 
perkembangan anak 
4 Baik 
12. Kesesuaian media untuk memperjelas 
pengenalan angka 
5 Sangat Baik 
13. Penyajian media dapat melatih kemampuan 
kognitif anak dalam menyambungkan 
kepingan puzzle  
4 Baik 
14. Media menarik dan memotivasi anak 5 Sangat Baik 
15. Media dapat menciptakan situasi bermain 
(belajar) yang menyenangkan bagi anak. 
5 Sangat Baik 
Jumlah skor kesuluruhan 67  Sangat 
Baik Rata-rata skor keseluruhan 4,46 
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Lampiran 7. Hasil Rekapitulasi Validasi Media Tahap 2 
No  
Aspek yang Diamati 
Skala 
Penilaian  
(1-5) 
Kategori 
1. Kepraktisan media (mudah dibawa dan 
mudah dipindahkan) 
4 Baik 
2. Jenis bahan yang digunakan awet dan tahan 
lama baik dari bentuk maupun penggunaan 
warna. 
5 Sangat Baik 
3. Kemenarikan bentuk media 5 Sangat Baik 
4. Keamanan media jika digunakan anak-anak 5 Sangat Baik 
5. Kemenarikan kemasan 5 Sangat Baik 
6. Keserasian ukuran papan puzzle 5 Sangat Baik 
7. Kekuatan bahan dalam suhu-suhu tertentu 
tetap tahan lama tidak berjamur 
5 Sangat Baik 
8. Kesesuaian warna yang digunakan dengan 
karakteristik anak 
4 Baik 
9. Komposisi warna yang digunakan dalam 
media  
5 Sangat Baik 
10 Kejelasan warna tulisan angka pada puzzle 5 Sangat Baik 
11. Kejelasan gambar pada puzzle 5 Sangat Baik 
12. Kesesuaian gambar dengan karakteristik 
anak TK 
5 Sangat Baik 
13. Kombinasi warna secara keseluruhan media 5 Sangat Baik 
14. Kemudahan penggunaan media 5 Sangat Baik 
15. Kelayakan media sebagai APE 5 Sangat Baik 
Jumlah skor keseluruhan 73 Sangat Baik 
 Rata-rata skor keseluruhan 4,86 
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Lampiran 8. Hasil Rekapitulasi Skor Penilaian Uji Coba Lapangan Awal 
 
 
 
No 
 
 
Indikator 
UJI COBA LAPANGAN AWAL 
NAMA SISWA SKOR 
ALF RDT PND  
1. Saya senang bermain menggunakan puzzle alat transportasi 0 1 1 2 
2. Saya bisa memainkan puzzle alat transportasi 0 1 0 1 
3. Saya menyukai gambar yang ada dalam puzzle alat transportasi 1 1 1 3 
4. Saya menyukai warna-warna yang ada dalam puzzle alat 
transportasi 
1 1 1 3 
5. Saya menyukai puzzle alat transportasi 1 1 1 3 
Jumlah Penilaian Seluruh Siswa 12 
Rata-rata 0,8 
 
Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 1) = 3 x (1 x 5) = 15 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 12 
Jadi berdasarkan data, uji coba lapangan awal pengembangan puzzle alat transportasi memperoleh rata-rata  
 
  
  
= 0,8 
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Lampiran 9. Hasil Rekapitulasi Skor Penilaian Uji Coba Lapangan Utama 
 
 
No 
 
Indikator 
UJI COBA LAPANGAN AWAL 
NAMA SISWA SKOR 
alk oxl rzk ian fhr dni vio rfi ard hd  
1. Saya senang bermain menggunakan puzzle alat 
transportasi 
0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 7 
2. Saya bisa memainkan puzzle alat transportasi 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 5 
3. Saya menyukai gambar yang ada dalam puzzle 
alat transportasi 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 
4. Saya menyukai warna-warna yang ada dalam 
puzzle alat transportasi 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 
5. Saya menyukai puzzle alat transportasi 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 8 
Jumlah Penilaian Seluruh Siswa        40 
Rata-rata        0,8 
 
Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 1) = 10 x (1 x 5) = 50 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 40 
Jadi berdasarkan data, uji coba lapangan awal pengembangan puzzle alat transportasi memperoleh rata-rata 
  
  
 = 0,8 
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Lampiran 10. Hasil Rekapitulasi Skor Penilaian Uji Coba Lapangan Operasional 
 
 
No 
 
Indikator 
UJI COBA LAPANGAN AWAL 
NAMA SISWA SKOR 
d
ni 
fr
i 
ab
y 
rf
i 
ia
n 
al
k 
hd
a 
rzk vi
o 
ar
d 
ol
x 
fnd A
lf 
rdt ny
a 
al
s 
 
1. Saya senang bermain menggunakan 
puzzle alat transportasi 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 16 
2. Saya bisa memainkan puzzle alat 
transportasi 
0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 
3. Saya menyukai gambar yang ada 
dalam puzzle alat transportasi 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 16 
4. Saya menyukai warna-warna yang 
ada dalam puzzle alat transportasi 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 16 
5. Saya menyukai puzzle alat 
transportasi 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 16 
Jumlah Penilaian Seluruh Siswa              74 
Rata-rata              0,92 
Jumlah skor ideal seluruh item (seandainya dijawab dengan skor 1) = 16 x (1 x 5) = 80 
Jumlah skor yang diperoleh dalam penelitian = 74 
Jadi berdasarkan data, uji coba lapangan awal pengembangan puzzle alat transportasi memperoleh rata-rata 
  
  
 = 0,92 
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Lampiran 11. Basis Teori Ahli Materi 
No Penilaian Basis Teori 
1. Kesesuaian media dengan 
kurikulum 
“Hal ini sesuai dengan point-point 
pengembangan kurikulum yang disarankan 
oleh NAEYC. 
Menurut  Bredekamp dan Rosergarant 
(Partini) halaman 17 
2. Kesesuaian media terhadap 
tujuan pembelajaran 
“... puzzle merupakan alat permainan 
edukatif yang diperlukan untuk 
mengembangkan aspek-aspek 
perkembangan..” 
Menurut  Sofia Hartati halaman 44 
3. Media dapat digunakan 
untuk belajar berkelompok 
“Hal ini sesuai dengan fungsi alat permainan 
edukatif...” 
“...media memberikan kesempatan anak 
bersosialisasi, berkomunikasi dengan teman 
sebaya. 
Menurut Badru Zaman halaman 39 
4. Media dapat memudahkan 
anak untuk mengenalkan 
angka 
“...tujuan alat permainan eduktatif untuk 
memperjelas materi yang diberikan.” 
Menurut Badru Zaman halaman 37 
5. Media dapat digunakan 
untuk mengembangkan 
aspek kognitif  dalam 
mengenalkan angka 
“... puzzle merupakan alat permainan 
edukatif yang diperlukan untuk 
mengembangkan aspek-aspek 
perkembangan..” 
Menurut  Sofia Hartati halaman 44 
6. Penggunaan media dapat 
digunakan dalam rangka 
meningkatkan pemahaman 
angka mengenai bentuk 
tulisan 
“...kemampuan kognitif anak usia 4-5 tahun. 
Menurut Rosmalia Dewi halaman 50 
7. Penggunaan media dapat 
digunakan dalam rangka 
meningkatkan pemahaman 
angka mengenai urutan 
angka 
“...kemampuan kognitif anak usia 4-5 tahun. 
Menurut Rosmalia Dewi halaman 50 
8. Kesesuaian media dengan 
kemampuan anak 
“Hal ini sesuai dengan prinsip pembelajaran 
anak usia dini...” 
Menurut Yuliani Nuraini Sujiono halaman 
21 
9. Kesesuaian materi dengan 
karakteristik anak 
“Hal ini sesuai dengan  karakteristik anak 
usia dini...” 
Menurut Richard D. Kellough (Sofia 
Hartati) halaman 15 
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No Penilaian Basis Teori 
10. Bersifat konkret 
(mengkonkretkan 
pengenalan angka) 
“...pengenalan matematika sebaiknya 
dilakukan melalui penggunaan benda 
konkret.” 
Menurut Piaget (Slamet Suyanto)  halaman 
53 
11. Kesesuaian media dengan 
tingkat perkembangan anak 
“Hal ini sesuai dengan prinsip pembelajaran 
anak usia dini...” 
Menurut Trianto halaman 19 
12. Kesesuaian media untuk 
memperjelas pengenalan 
angka 
 
“Hal ini sesuai dengan tujuan alat permainan 
edukatif...” 
“...tujuan alat permainan edukatif untuk 
memperjelas materi.”Menurut Badru Zaman 
halaman 37 
13. Penyajian media dapat 
melatih kemampuan 
kognitif anak dalam 
menyambungkan kepingan 
puzzle 
“Hal ini sesuai dengan  pengembangan 
kurikulum...” 
“...mengembangkan anak secara menyeluruh 
baik segi fisik, moral, sosial, emosional, dan 
kognitif. Menurut  Bredekamp dan 
Rosergarant (Partini) halaman 17 
14. Media menarik dan 
memotivasi anak 
“Hal ini sesuai dengan prinsip pembelajaran 
anak usia dini...” 
Menurut Trianto halaman 19 
15. Media dapat menciptakan 
situasi bermain (belajar) 
yang menyenangkan bagi 
anak. 
“Hal ini sesuai dengan fungsi dari alat 
permainan edukatif...” 
“...salah satu fungsi alat permainan edukatif 
menciptakan situasi bermain (belajar) yang 
menyenangkan bagi anak. 
Menurut Badru Zaman halaman 38 
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Lampiran 12. Basis Teori Ahli Media 
No Penilaian Basis Teori 
1. Kepraktisan media (mudah 
dibawa dan mudah 
dipindahkan) 
“...bentuk media elastis dan ringan. 
Menurut Badru Zaman halaman 43 
2. Jenis bahan yang digunakan 
awet dan tahan lama baik 
dari bentuk maupun 
penggunaan warna. 
“...jenis bahan yang digunakan awet dan 
tahan lama.” 
Menurut Badru Zaman halaman 42 
3. Kemenarikan bentuk media “...bentuk media yang disesuaikan dengan 
jumlah anak akan memudahkan untuk 
memainkannya.” 
Menurut Asri Budiningsih halaman 34 
4. Keamanan media jika 
digunakan anak-anak 
“...Segi keamanan sangat diperhatikan baik 
dari bentuk maupun penggunaan cat.” 
Menurut Meyke S. Tedjasaputra halaman 40 
5. Kemenarikan kemasan “Hal ini sesuai dengan syarat estetika 
pembuatan alat permainan edukatif...” 
Menurut Badru Zaman halaman 43 
6. Keserasian ukuran papan 
puzzle 
“...keserasian ukuran, ukuran disesuaikan 
dengan jumlah anak. 
Menurut Badru Zaman halaman 43 
7. Kekuatan bahan dalam 
suhu-suhu tertentu tetap 
tahan lama tidak berjamur 
“Hal ini sesuai dengan syarat teknis 
pembuatan alat permainan edukatif...”  
Menurut Badru Zaman halaman 42 
8. Kesesuaian warna yang 
digunakan dengan 
karakteristik anak 
 “...pemilihan warna menggunakan warna 
yang cerah dan bervariasi. 
Menurut Badru Zaman halaman 42 
9. Komposisi warna yang 
digunakan dalam media 
“...warna yang digunakan warna cerah 
memuat warna primer dan sekunder.” 
Menurut Asri Budiningsih halaman 33 
10. Kejelasan warna tulisan 
angka pada puzzle 
“...pemilihan warna menggunakan warna 
yang cerah dan bervariasi. 
Menurut Badru Zaman halaman 42 
11. Kejelasan gambar pada 
puzzle 
“...gambar digunakan untuk memvisualisasi 
materi. 
Menurut Asri Budiningsih halaman 34 
12. Kesesuaian gambar dengan 
anak TK 
“...penggunaan gambar yang menarik dan 
beragam dapat menarik dan mudah dipahami 
anak. 
Menurut Asri Budiningsih halaman 34 
13. Kombinasi warna seluruh 
media 
“...penggunaan kombinasi warna serasi dan 
menarik  
Menurut Badru Zaman halaman 43 
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14. Kemudahan penggunaan 
media 
“...bentuk media yang disesuaikan dengan 
jumlah anak akan memudahkan untuk 
memainkannya.” 
Menurut Asri Budiningsih halaman 34 
15. Kelayakan media sebagai 
APE 
“...sesuai dengan ciri-ciri APE 
Menurut Meyke S. Tedjasaputra dan Cucu 
Eliyawati halaman 40-41 
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Lampiran 13. Surat Permohonan Validasi Instrumen 
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Lampiran 14. Surat Keterangan Validasi Instrumen 
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Lampiran 15. Surat Permohonan Ahli Materi 
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Lampiran 16. Penilaian Ahli Materi Tahap II 
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Lampiran 17. Surat Keterangan Validasi Ahli Materi 
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Lampiran 18. Surat Keterangan Validasi Ahli Media 
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Lampiran 19. Penilaian Ahli Media Tahap II 
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Lampiran 20. Surat Keterangan Validasi Ahli Media 
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Lampiran 21. Hasil Penilaian Uji Coba Lapangan Awal 
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Lampiran 22. Hasil Uji Coba Lapangan Utama 
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Lampiran 23. Hasil Uji Coba Lapangan Operasional 
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Lampiran 24. Hasil Wawancara Uji Coba Lapangan Awal  
 
Peneliti : Menyenangkan tidak main puzzlenya? 
Siswa    : Senang, puzzlenya bagus 
Peneliti : Gambar dalam media puzzlenya suka tidak? 
Siswa : Gambar alat transportasinya bagus-bagus 
Peneliti : Warnanya bagus tidak? 
Siswa : Bagus, warnanya macem-macem 
Peneliti  : Bisa tidak memasangkan kepingan puzzelnya? 
Siswa : Bisa mba, saya bisa memasangnya 
Peneliti : Apabila belajarnya menggunakan media puzzle belajarnya    
semangat tidak? 
Siswa : semangat belajarnya mba. 
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Lampiran 25. Hasil Wawancara Dari Uji Coba Lapangan Utama  
 
Peneliti : Menyenangkan tidak main puzzlenya? 
Siswa    : Senang, puzzlenya bentuknya macam-macam 
Peneliti : Gambar dalam media puzzlenya suka tidak? 
Siswa : Bentuk alat transportasinya bagus-bagus, ada gambar pak tani 
dokter, ada kambing, kucing, sapi, ayam sama yang ada dirumah 
Peneliti : Warnanya bagus tidak? 
Siswa : Bagus, warnanya banyak warna-warni  
Peneliti  :  Bisa tidak memasangkan kepingan puzzelnya? 
Siswa :  Sedikit kesulitan mba pas main yang sampai angka 10 
Peneliti : Apabila belajarnya menggunakan media puzzle menambah    
semangat belajar tidak? 
Siswa : Pasti seeeeemangat. 
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Lampiran 26. Hasil Wawancara Dari Uji Coba Lapangan Operasional  
 
Peneliti : Menyenangkan tidak main puzzlenya? 
Siswa    : Senang, puzzlenya bagus, alat transportasinya bagus sekali  
Peneliti : Gambar dalam media puzzlenya suka tidak? 
Siswa : Suka, gambarnya banyak, ada gambar seperti yang dijelaskan bu 
guru tadi. 
Peneliti : Warnanya bagus tidak? 
Siswa : Bagus, warnanya banyak, suka banget mba 
Peneliti  : Bisa tidak memasangkan kepingan puzzelnya? 
Siswa : Saya bisa memasangkan puzzlenya dengan benar mba 
Peneliti : Apabila belajarnya menggunakan media puzzle menambah    
semangat belajar tidak? 
Siswa : semangat belajarnya menggunakan puzzle ini mba. 
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Lampiran 27. Dokumentasi Foto Penelitian 
a) Uji coba lapangan awal 
 
    
 
        
 
Uji coba lapangan awal 3 siswa 
 
b) Uji coba lapangan utama 
 
 
 
 
 
Uji coba lapangan utama10 siswa 
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c) Uji coba lapangan operasional 
 
 
 
 
 
 
Uji pelaksanaan lapangan operasional 16 siswa 
 
 
 
 
       
  
Siswa bermain menggunakan puzzle 
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Lampiran 28. Desain Awal Media Puzzle Alat Transportasi 
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Lampiran 29. Desain Media Puzzle Alat Transportasi Validasi Pertama 
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Lampiran 30. Desain Akhir Dan Tahap Validasi Kedua  Media Puzzle Alat 
Transportasi 
 
         
  
 
a. Desain puzzle 1-5 tema profesi   b. Desain puzzle 1-5 tema kebutuhan 
 
 
  
c. Desain puzzle 6-10 tema hewan  d. Desain puzzle 1-5 tema  lingkungan 
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Lampiran 31. Desain Buku Petunjuk Penggunaan Puzzle 
 
Tampilan cover dan sampul buku petunjuk puzzle alat transportasi 
 
Tampilan isi buku petunjuk penggunaan puzzle alat transportasi
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Lampiran 32. Surat Ijin Penelitian dari Fakultas Ilmu Pendidikan 
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Lampiran 33. Surat Ijin Penelitian dari BAPEDA Gunungkidul 
 
  
